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Hallo, alle Nintendo-Fans! Der 
Sommer hat uns, wie ihr 
sicherlich bemerkt habt, nicht 
gerade mit gutem Wetter, 
ae wege denn mit neuen 
pielen versorgt. Doch zum 
Ende hin, dem des Sommers 
und dem der Ferien, bessert 
ja alles. Na gut, zu dem 
er können wir nicht viel 
agen, aber im Bereich 
piele zeichnet sich 
tliche Weiterentwick- 
is Preview für alle 
ibt es Poke- 
mon Snap auf Seite 78, der 
Fußball-Fan hin en darf ab 


Referenz der Fußba ele 
begeistert verschlingeı 
last, but non least, wer 
mit hässlichen Tieren spiele 


in Turok 3- Shadow of Obli 
vion tun. Eine fantastische 


Reise zum Mittelpunkt der Kon- 
solen-Welt. Diesmal besteht die 
Möglichkeit, mit Danielle Fire- 


seed.auf den Spuren des 
großen Dinosaur-Hunters 
X geheimnisvolle Macht, q 

mit Monstern umgibt, 
nichten. Wie immer 
nenden Waffen un: 

Menge bunter Bil 


Aber auch füı 
Fans unter 


e Game-Boy- 
'h gibt es noch 
eine schi Heldin zu bewun- 
dern: Croft! Nach ihren 
viele folgreichen Missionen 
ha : nach dem versteckten 
P: zu einem unerforschten 
Id gesucht und ihn endlich 
jefunden. Das Game-Boy-Land 
steht ihr seit wenigen Tagen 
zur Verfügung. Mit großer Bra- 
vour - und natürlich eurer 
Unterstützung - meistert sie 
auch im Mikrochip-Format die 
Höhen und Tiefen eines 


r die neue 


. möchte, kann das ab Seite 61 


Archäologinnenlebens. Selbst- 
verständlich gehört zu dem 
Game-Boy-Special auch der 
zweite Teil unserer Hall of 
Fame, damit jetzt alle 
Flohmarkttitel komplett zuge- 
ordnet werden können. 


Und zu guter Letzt unser Dau- ei 
erthema: der, die oder das Pok&e- 
mon. Jetzt, nach fast einem 
Jahr, habt ihr endlich die öc 
lichkeit, auf eine 


ren erfolgreichen S 
möglichst viele In 


er Ehrgeiz, das best- 
assfoto von zum Bei- 
a zu machen. Waid- 
Sheil und Waidmanns- 
! Na ja, und was die neue 
mon-N64-Konsole von Nin- 
te angeht - sie wird vorerst 
nur in der blauen Ausführung 
auf dem europäischen Markt 
erscheinen 55 


u 
Das war jetzt ein 
Überblick über die Hauptthe- 
men in diesem a Malen Heft, 
das wunschgemäß auch wie- 
der zwei Riesenposter (A1 
mittendrin hat, damit i 
lich euer Zimmer fertig tape 
ren könnt. Bei so einem verhz 
gelten Sommer sind doch e 
nur die Heimwerker die einzig. 
lücklichen Menschen. Ein 
röhliches Schießen (mit Ball 
oder Kamera) und Kleben 
wünscht euch 


kleiner 


TOTAL! 9/2000 


Ss. 22 
Be 
8 s. 78 
e. 
- S. 69 Ss. 61 
Ei] 
Turok 3 - Shadow of Oblivion 61| 


Tomb Raider 22| 
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Die Geschichte der Videospiele - 
TeNI aan aaa 16 


Game Boy - Hall of Fame ....... 26 
Im zweiten Teil unseres GB-Specials prä- 
sentieren wir euch 33 mit dem TOTALI!-GüÜ- 
tesiegel prämierte Highlights für die kleine 
Konsole. Ihr findet eine Kurzbeschreibung 
samt Wertung, damit ihr den TOTALen 
Überblick bekommt und euch gezielt die 
besten Leckerbissen in eure Sammlung 
holen könnt. 


Virgin Int. - Game Boy Color ....67 
Konami - Sporttaschen ........ 95 


Dolphin heißt Starcube ......... 
Game Boy Advance auf ECTS . 
Nintendo Space World 2000 


Donald Duck Quack Attack ....... 8 
Mario Tennis 64 
Roswell Conspiracies: 


Aliens, Myths & Legends ........ 8 
The World is Not Enough ...... | 
GAME BOY COLO 

Warlocked ....=unennnunnnnnn. 9 
GBC-Release-Liste ......nsr2 2... 15 
N64-Release-Liste .....zssus 0. 15 
Pok&mon Snap ....screrenen 0. 78 
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GAME BOY COLO 


Le STE TEIEIERFREREETRTETENESEREE SEHE: 81 
DSF Fußball Manager . ..79 
Gold & Glory ........ .94 
Hype the Time Quest . „.94 
Tomb Raider ........ ..22 
Triple Play 2001 . „.80 
UEFA 2000 u. scan sn 80 


Wacky Races Autorennen Total ..81 


Game-Buster-Codes .....z. =... 84 
Helpline wu m um von 86 
Lufia (SNES) - Helpline-Special . .92 
Perfect Dark (N64) - 

Komplettlösung, Teil2 ...... ...69 
Shortys . sun on nun n anne 82 


Nutzt die Vorteile eines Abos! Ihr erhal- 
tet die TOTAL! früher als der Händler am 
Kiosk und nehmt automatisch an Aktionen 
für alle Abonnenten teil. Wenn ihr einen 
neuen Leser als Abonnenten gewinnen 
könnt, erwartet euch eine tolle Prämie. 
Füllt einfach den Bestellcoupon aus und 
schickt ihn ab! 


BORSE) urn aaa nee ann 96 
Auf unseren Kleinanzeigenseiten findet ihr 
allerhand Angebote über gebrauchte 
Spiele, Konsolen und diverses Zubehör. 
Besonders für Sammler und Schnäpp- 
chenjäger dürften die Seiten interessant 
sein: Wer sich von seinen guten Stücken 
trennen möchte, kann sich des Börsen- 
formulars bedienen, das einfach auszu- 
füllen ist und zur Veröffentlichung an uns 
geschickt werden kann. 


Editorlal .: „-uususnswonunnunen 3 
Heftshon.« asus ac nu 
Habt ihr eine Ausgabe verpasst, weil ihr 
kein Abonnement besitzt? Seid ihr auf der 
Suche nach einem älteren Test oder be- 
stimmten Tipps und Tricks? Kein Problem! 
Zurückreichend bis Ausgabe 5/96 können 
fast alle Hefte (soweit nicht ausverkauft) 
und natürlich auch die Sonderbände sowie 
das 64fan magazin ganz einfach nach- 
bestellt werden. 


Impressum . 
Leserbriefe 
Schreibt uns, was euch auf dem Herzen 
liegt! Wenn ihr Fragen, Kritik, Anregun- 
gen oder Zeichnungen und Fotos habt, 
dann nur her damit! Wir fassen die wich- 
tigsten Themen eines Monats zusammen 
und antworten ausführlich. 


Leser-Charts .....z=eesuennnn. 42 
Die Seiten zum Mitmachen und Gewinnen 
mit aktuellen Top-10-Listen und interes- 
santen Infos rund um eure Lieblingsspiele: 
Schickt uns eure Chart-Listen, Spieletipps 
und Statistiken - wir drucken sie ab! 


Poster: ISS 2000, Turok 3 
TOTAL!-Intern ...zsuennnnnnun. 67 
Vorschau ...zeunnennnennnnnn 98 
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Endlich einmal eine Fotosafari, bei der ihr die Tiere auch füttern dürft 


Torraumszenen packender denn je! 


Perfect Dark 69| Lufia - 92| 


Durchmarsch bis in den letzten Level 
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itendo* Genre: Sport 
Erh 


Mario Tennis 64 verwöhnt das Auge mit einer ganzen Palette verschiedener Lichteffekte. Der übel gelaunte Wario startet seine 
Netzattacke mit einem krachenden Vorhandschlag. Viel Zeit, um diesen harten Ball zu erreichen, bleibt euch nicht mehr 


ür die Entwicklung von 

Mario Tennis 64 zeichnet 

das Programmiererteam von 
Camelot verantwortlich, das be- 
reits mit Mario Golf großartige 
Arbeit geleistet hat. Bei Mario 
Tennis 64 könnt ihr entweder al- 
lein antreten oder mit bis zu drei 
Freunden gleichzeitig spielen. 
Dieses Game beinhaltet alles, 
was das Herz von Tennisfreun- 
den höher schlagen lässt. Ihr 
habt Zugriff auf insgesamt sech- 


zehn verschiedene Charaktere 
wie zum Beispiel Mario, Luigi, 
Donkey Kong, Toad oder Bow- 
ser. Diverse Spielmodi, angefan- 
gen vom einfachen Spiel, über 
ein Doppel bis hin zu einem 
Ring-Shot-Modus, sorgen für 
reichlich Abwechslung. Bei 
Letzterem muss der Ball von 
euch während eines Matches so 
oft wie möglich durch vier auf 
dem Court befindliche Ringe ge- 
schlagen werden. Während der 


So farbenfrohe Courts wie in Mario Tennis 64 gibt es in keinem anderen Game zu 
bewundern. Schnelle Bälle ziehen einen langen Lichtschweif hinter sich her 
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Wer möchte her schon Balljunge sein? 
Der Platz ist von heißer Lava umgeben 


Partien können unter anderem 
Power-Ups aufgenommen wer- 
den, die euren Spielern zusätzli- 
che Kräfte verleihen. 

Aufgrund der actionorientierten 
Steuerung, bei der nur zwei But- 
tons zum Ausführen der Schlä- 
ge benötigt werden, ist dieses 
Game sehr einsteigerfreundlich. 
Lobs, Volleys, krachende Rück- 
handschläge und elegante Pas- 
sierbälle werden euch schon 


nach kürzester Zeit gelingen. Je- 
der der Tenniscracks hat seine 
spezifischen Vor- und Nachteile. 
So ist Bowser zwar extrem stark 
und bringt seine Gegner mit hart 
geschlagenen Vorhandbällen in 
Bedrängnis, dafür fehlt es ihm 
aber deutlich an Schnelligkeit. 
Gerade dies verleiht Mario Ten- 
nis 64 eine gewisse taktische 
Note, da ihr genau abwägen 
müsst, welche Figur am besten 
zur eigenen Spielweise passt. 

Optisch macht dieser Titel einen 
exzellenten Eindruck. Alle Figu- 
ren sind fantastisch animiert, 
und das Game bietet jede Men- 
ge Lichteffekte. Auch einige der 
wirklich schön anzusehenden 
Tenniscourts wurden sehr ein- 
fallsreich platziert und liegen 
zum Beispiel im Dschungel oder 
sind von glühender Lava umge- 
ben. Nintendo-Fans können sich 
auf jeden Fall auf ein hervorra- 
gendes Game freuen, das wir 
demnächst noch einmal näher 
unter die Lupe nehmen werden. 


Shy Guy holt weit aus, um kurz darauf mit aller Wucht auf die gelbe Filzkugel ein- 
zuhämmern. Es ist enorm wichtig, die Vor- und Nachteile der Figuren zu kennen 


Der stolze Vater und sein Sprössling. Donkey Kong bildet zusammen mit seinem Junior ein hervorragendes Duo, das schwer zu 
schlagen ist. Auf den Schlägern könnt ihr auch ganz genau die jeweiligen Logos erkennen. Die Siegerpose scheint einstudiert 
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am rande 


Genre: Action/Adventure 


er berühmteste Erpel der Welt kommt 
D:- auch auf dem Nintendo“ zu einem 

Einsatz. Bei Donald Duck Quack Attack 
werdet ihr Donalds Herzensdame, Daisy 
Duck, aus den Klauen des bösen Zauberers 
Merlock befreien müssen. Eure Suche wird 
durch insgesamt 24 groß angelegte Level 
führen, die auf vier Welten verteilt sind. Ei- 


Selbst Frankensteins Monster ist hinter Donald her. 
Aber eine Ente von Welt lässt sich nicht aufhalten 


nige dieser 
Stages wer- 
den aus einer 
2D-Perspekti- 
ve heraus zu 
absolvieren 

sein. Neben 
Donald und 
Daisy  trefft 
ihr eine Men- 
ge alter Be- 
kannte aus den Disney-Comics wieder. Da- 
zu gehören unter anderem Tick, Trick und 
Track, Daniel Düsentrieb sowie der ewige 
Glückspilz Gustav Gans, der mit Donald im 
Wettstreit um die Gunst der holden Daisy 
steht. Der Ausgang der zu bestehenden 
Fights wird stark vom Gemütszustand der 
streitwilligen Ente abhängig sein. Je wüten- 
der euer Held wird, desto ausgeprägter wer- 
den auch seine Kampfeigenschaften. Wenn 
Donald allzu sehr frustriert ist und auf einen 
Gegner trifft, gibt es sogar die bekannte 
Staubwolke mit wirbelnden Fäusten und 


Genre: Action/Adventure 
Erhältlich: 4. Quartal 


System: Nintendo“ 
Entwickler: Climax 


Füßen während der Prügeleien zu bewun- 
dern. Grafisch macht dieser Titel bereits ei- 
nen äußerst viel versprechenden Eindruck. 
Da Donald Duck Quack Attack auf einer ver- 
besserten Engine von Rayman 2 basiert, hat 
dieser Titel nicht nur die Lizenz, sondern 
auch die technischen Voraussetzungen, um 
ein Hit zu werden. 


In diesem dunklen Gebäude wimmelt es nur so von 
Fallen. Unser Enterich muss also auf der Hut sein 


oswell Conspiracies: Aliens, Myths & 

Legends basiert auf einer Fernsehserie 

und orientiert sich inhaltlich stark an 
Akte X und Men in Black. Zur Hintergrund- 
geschichte ist bislang nur bekannt, dass 
sich Außerirdische schon seit sehr langer 
Zeit auf der Erde aufhalten. Jedoch nicht in 
menschlicher Form, sondern in Gestalt von 
Werwölfen, Vampiren und anderen Figuren, 
die aus der Mythologie bekannt sind. Als 


Nick Logan war früher Kopfgeldjäger und tritt nun ge- 
gen Außerirdische an, um die Menschheit zu retten 


Mitglied einer Spezialeinheit macht ihr ent- 
weder als der ehemalige Kopfgeldjäger Nick 
Logan oder als Todesfee Sh’Lainn Blaze 
Jagd auf die Aliens. In zirka 40 Leveln wer- 
det ihr all euer Können und jede Menge 


Kombinationsgabe benötigen, um die 
Menschheit vor dem Schlimmsten zu be- 
wahren. Jeder dieser Charaktere wird spezi- 
elle Fähigkeiten besitzen, die dabei helfen, 
die gefährlichen Missionen unbeschadet zu 
überstehen. Dem Lösen von Rätseln soll be- 
sonderes Augenmerk geschenkt werden, 
weil ihr dadurch mehr über eure Gegner 
herausfinden könnt. Wie schon in dem Film 
Men in Black ist es auch bei Roswell Con- 
spiracies: Aliens, Myths & Legends enorm 
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wichtig, dass kein Außenstehender von der 
Existenz dieser Gefahr erfährt oder euch 
eventuell sogar enttarnt. 

Das Game wird sich aus einer Third-Person- 
Perspektive spielen lassen, wobei euch jede 
Menge Hightech-Waffen bei eurer gefährli- 
chen Aufgabe unterstützen. 

Sobald es mehr zu diesem spannenden 
Spiel zu berichten gibt, werdet ihr es natür- 
lich sofort erfahren. 


So werden einige der Außerirdischen in diesem Game 
aussehen. Freundlich schauen sie nicht gerade aus 


System: Nintendo“ 


Entwickler: Eurocom 


ames Bonds neustes Abenteuer 

nähert sich immer weiter seiner Fer- 

tigstellung. The World is Not Enough 
orientiert sich inhaltlich stark am gleich- 
namigen Kinofilm. 


Bond hält seine Pistole im Anschlag und erwartet ge- 
spannt den nächsten Angriff seiner Widersacher 


Mehr als 10 riesige und detailliert gestal- 
tete Level warten darauf, von euch gemei- 
stert zu werden. Während eures ersten Ein- 


satzes müsst ihr einen Terroristenangriff auf 
das MI 6 Hauptquartier abwehren und das 
dort befindliche Personal beschützen. Zirka 
40 verschiedene Waffen sollen euch letzt- 
endlich bei Eurocoms Ego-Shooter zur Ver- 
fügung stehen. Neben einigen Erfindungen 
von Q wird James Bond auch auf härteres 
Kaliber wie Maschinenpistole oder sogar auf 
einen Raketenwerfer zurückgreifen können. 
Mit einer Cartridge-Größe von 256 MBit 
steht das Game Perfect Dark in dieser Hin- 


007 hat ein Loch in die Wand gesprengt und betritt 
die Zentrale. Welche Gefahren werden dort lauern? 


sicht in nichts nach. Das Expansion Pak 
wird The World is Not Enough ebenfalls un- 
terstützen. Hinsichtlich der brillanten Grafik 
und der gelungenen Effekte wird sich dieser 
Titel jedenfalls mit Perfect Dark messen las- 
sen können. Wenn die Gestaltung der übri- 
gen Missionen ebenfalls überzeugen kann, 
erwartet alle Freunde von First Person Shoo- 
tern ein neues Highlight. 


it Warlocked kommt für den Game 

Boy Color ein Strategiespiel heraus, 

das in Echtzeit ablaufen soll. Bevor 
ihr euch in die über 24 Missionen stürzt, 
müsst ihr eine der beiden verfeindeten Par- 
teien auswählen, die dann gegeneinander 
antreten. Aber egal, ob ihr euch für Men- 
schen oder Monster entscheidet, die Kräfte 
der Armeen sind jeweils gut ausbalanciert. 
In jeder Truppe gibt es unter anderem Bo- 
genschützen, Ritter, Fußsoldaten und sogar 
Drachen. Natürlich hat jede dieser Gruppen 


FOOOO 


OO0O000 


Ein Drache macht die Gegend unsicher. Von dieser 
Spezies könnt ihr immer nur ein Exemplar einsetzen 


individuelle Vor- und Nachteile. So haben 
zum Beispiel die Bogenschützen eine große 
Reichweite beim Angriff, sind dafür aber nur 
sehr schwach gepanzert und somit leichte 
Ziele. 

Auf den Schlachtfeldern wurden Zauberer 
versteckt, deren Kräfte ihr gegen die feind- 
liche Streitmacht einsetzen könnt. So hat 
ein Chicken Wizzard beispielsweise die 
Kraft, die Soldaten eures Widersachers un- 
schädlich zu machen, indem er sie in Hüh- 
ner verwandelt. Über 27 verschiedene 


Zauberer gilt es zu entdecken und in den 
Kampf zu schicken, was dem Game eine 
zusätzliche taktische Note verleiht. 

Ziel des Spiels ist es, das eigene Schloss vor 
gegnerischen Angriffen zu schützen und die 
feindliche Armee für immer aus eurem Land 
zu vertreiben. Über ein Link-Kabel seid ihr 
zudem in der Lage, auch gegen einen eurer 
Freunde viele lang anhaltende, spannende 
Schlachten zu schlagen. 

Wir werden dieses interessant klingende 
Spiel für euch weiter im Auge behalten. 


Der Ritter sieht sich einer feindlichen Übermacht der 
Monster gegenüber. Dies kann fatal für ihn enden 
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Kein Grund zum Weinen! Wir drucken das Bild von 
Franziska Mathyl (11) aus Seelze doch schon ab ... 
was wir von einem weiteren Anime-Bericht über 
Dragon Ball (Z) leider nicht behaupten können 


Tach auch! 


Hallo, holerö und herzlich willkommen auf 
euren Leserpostseiten! Hier habt ihr die Ge- 
legenheit, Einfluss auf die Gestaltung eurer 
TOTAL! zu nehmen. Habt ihr Anregungen, 
Meinungen oder Kritik, dann nehmt kein 
Blatt vor den Mund, sondern schreibt es 
voll und schickt es uns! Außerdem beant- 
worten wir hier nach bestem Wissen und 
Gewissen eure Fragen. 

Wenn ihr eine künstlerische Ader habt, 
könnt ihr natürlich auch das oben genann- 
te Blatt dazu nutzen, um es zu bemalen. 
Wenn ihr es dann noch an die unten ste- 
hende Adresse schickt, erhöht das eure 
Chancen enorm, dass wir es abdrucken. 
Vergesst bitte nicht, euren Namen und viel- 
leicht euer Alter zu notieren. Aufgrund der 
Menge der Post ist es uns leider nicht mög- 
lich, Briefe persönlich zu beantworten. 
Schickt uns also kein Rückporto - geant- 
wortet wird auf den Leserpostseiten in der 
TOTAL!. Eine weitere Möglichkeit, euren 
Namen auf diesen Seiten wieder zu finden, 
ist folgende: Solltet ihr ein witziges Foto von 
euch mit einer TOTAL!-Ausgabe zur Hand 
haben, tütet es ein, klebt 'ne Marke drauf, 
und ab geht die Post! Falls ihr Charts, Tipps& 
Tricks, Wettbewerbseinsendungen oder 
Ähnliches der Leserpost beilegt, notiert die- 
se bitte auf Extrazetteln (inklusive Adresse). 


X-plain Verlag 
TOTAL! Leserbriefe 
Friedensallee 41 
D-22765 Hamburg 


Ihr könnt uns Briefe auch per E-Mail 
schicken. Bedenkt bitte, dass wir auch die- 
se nur auf den Leserpostseiten der TOTAL! 
beantworten! Schreibt an total@x-plain.de 
unter dem Stichwort „Leserpost”! 


Es geht noch schlimmer 
In TOTAL! 7/2000 wurde im Leserbrief „Bal- 
laballa nonstop!” bereits das Problem man- 
cher Zeitungsberichte über Pokemon ange- 
sprochen. Ich habe nun auch einen Artikel ent- 
deckt, bei dem mir die Galle hochkam. Es ist 
kein Wunder, dass Eltern einen schlechten 
Eindruck von Pokemon bekommen, wenn sie 
so etwas in Tageszeitungen lesen. Sicher hat 
der Reporter nicht ganz Unrecht, denn wenn 
beispielsweise schon dreijährige Kinder mit 
einem Stoff-Pikachu herumlaufen, hat die 
Merchandising-Aktion von Nintendo sehr gut 
geklappt (was ich Nintendo gar nicht vorwerfe). 
Aber Pokemon als absoluten Schwachsinn 
darzustellen und zu behaupten, es würde zur 
Verblödung der Kinder führen, ist mehr als nur 
dreist. 
Zum Brief „Unglaublich“: Nachdem ich die- 
sen sehr interessanten Brief gelesen hatte, 
fing bei mir zu Hause gleich eine Diskussion 
an. Meine Eltern waren komischerweise der- 
selben Meinung des Herrn, der den Vortrag 
hielt. Sie behaupteten, dass das ganze 
Videospielgeschäft nur von der Korruption 
leben würde. Ich vermute, dass viele Eltern 
das mit der Politik vergleichen. Und obwohl 
sie die logischen Erklärungen (denen ich übri- 
gens zustimme) akzeptieren, beharrten sie 
weiterhin auf ihrer Meinung. 

Johannes (13), Rostock 


TOTALI!: 

Mit faszinierenden Artikeln über Pokemon kön- 
nen wir zwar mittlerweile die Redaktionswände 
tapezieren, aber dieser (Leider hast du nicht 
geschrieben, aus welcher Zeitung er stammt!) 
ist mit Abstand der absurdeste. Deshalb wol- 
len wir uns nicht nehmen lassen, dieses be- 
sondere Exemplar in Auszügen wiederzuge- 
ben. Wir wünschen viel Vergnügen (und möch- 
ten darauf hinweisen, dass einige unkonven- 
tionelle Schreibweisen penibel aus dem Ori- 
ginal übernommen wurden)! 


Kleine Pokemons erobern Kinderzimmer 
Hässliche Plüschmonster sollen Probleme 
lösen helfen (von Karl-Heinz Wiedner) 

Der Film Pokemon war noch nicht in den Kinos, 
da grassierte bereits in Stadt und Land in 
den Kinderzimmern das Spielfieber mit den in 
Japan beheimateten hässlichen Gestalten aus 
einer fremden Welt. (...) Mawtu, der Böse, 
strebt im Film mit Babygequake die Welt- 
herrschaft an; Shaggy-Shack gehört ebenso 
zu den Monstern wie die abartigen Gestal- 
ten Pikachu, Mauzi, Mew oder Pummeluff. 
(...) Kunststoffnuckel, Plastik-Kobolde, Trolls, 
Alraunen und manche andere Zauberwesen 
hielten bisher schon in Abständen Einzug in 
Kinderzimmer. Mit den gleichen Absichten 
treiben jetzt die Pokemons ihr Unwesen. Kin- 
der werden absichtlich einem Konsumzwang 
ausgesetzt, eifern falschen Vorbildern nach. 
(...) Was Kinder fasziniert, erschreckt den bra- 
ven Bürger (...) Durch alle möglichen Outfits 
werden die Pok&mons nicht nur zum reinen 
Spielobjekt, sondern vermögen (...) angeblich 
Zensuren günstig zu beeinflussen, geheime 
Wünsche zu erfüllen und übermenschliche 
Kräfte zu verleihen. 


Kerstin Dietrich (18) aus Birkheim ist ganz angetan 
von dem Anime Escaflowne, wie man deutlich sieht 


„Wenn ich über Mews Bauch streiche, durch- 
rieselt mich ein Zauber” - „Ich habe alle guten 
und bösen Geister, die mir den Tag über hel- 
fen“, so lauten typische Antworten von be- 
fragten Mädchen und Jungen in Kinderhor- 
ten und Grundschulen, die über ihre Talismane 
berichteten. (...) Beim modernen „Ratten- 
fänger“ Pokemon handelt es sich nicht nur um 
Spukwesen von einer geheimnisvollen Insel, 
sondern um eine Art Kinderzimmergeist, wie 
er im Mittelalter als Alraun im Hofgebälk sein 
Wesen trieb. Feiern in unserer Zeit verbrei- 
teter Unsicherheit und Unruhe auf vielen Le- 
bensgebieten Spiritismus, Geisterglaube, pa- 
rapsychologische Erscheinungen, Hellsehe- 
rei, Magie und Materialisation bei.Erwach- 
senen fröhliche Urständ, wundert es gar nicht, 
wenn auch Kinder offen sind gegenüber der 
außersinnlichen Wahrnehmung. Die Psycho- 
logie hat einleuchtende Erklärungen für die 
Pok&mon-Epidemie der Heranwachsenden: 
Klammern sich Erwachsene an astrologische 
Glückssteine und Talismane, soll ein Mon- 
stergnom, von dem die Hässlichkeit und der 
Reiz des Bösen - abgesehen vom Größen- 
wahn eines Weltbeherrschers namens Mawtu 
-ausgehen, hintergründig die Sehnsucht der 
Kinder nach Ansprechpartnern und Wunsch- 
erfüllungen stillen. (...) Der Glaube an das Wir- 
ken personifizierter Unholde bedeutet ein Ver- 
harren im „magischen Denken”: Kinder mei- 
nen, Zusammenhänge durch Beschwörungen 
beeinflussen zu können. (...) Vor diesem Hin- 
tergrund sollte alles versucht werden, dem 
Ausweichen auf derartige Ersatzbefriedigun- 
gen wirksam zu begegnen. 


Ja, was soll man dazu noch sagen? Endlich 
wurde einmal die Gefahr von Kunststoff- 
nuckeln und anderen Zauberwesen zur Spra- 
che gebracht, die Zeit war mehr als reif dafür! 
Traurigerweise hat der Autor zum Abschluss 
seines Pamphlets tatsächlich ein ernsthaf- 
tes Anliegen vorzutragen, nämlich: „Mädchen 
und Jungen brauchen Rückhalt in der Fami- 
lie sowie jederzeit Verständnis bei den Eltern. 
Sportliches Engagement, Pflegen von Hob- 
bys, Abenteuer in der Natur sowie Freizeit- 
erlebnisse und Erfahrungen gemeinsam mit 
Freunden, Geschwistern und nicht zuletzt den 
Eltern sind Grundlagen einer gesunden Ent- 


wicklung.” So weit, so gut, aber was das mit 
dem Traktat davor zu tun haben soll ...? Ab- 
gesehen davon, dass der Zusammenhang zwi- 
schen sportlicher Betätigung in freier Natur 
und gesunder geistiger Entwicklung von 
Heranwachsenden unangenehme Erinne- 
rungen an eine vergangene Epoche dieses 
Landes weckt, fragt man sich, warum der 
Autor des Artikels unbedingt die Fantasie von 
Kindern unterbinden möchte. 
Interessanterweise kann man beobachten, 
dass die meisten Zeitungen und Zeitschriften 
sich inzwischen dem Erfolg von Pokemon un- 
terworfen haben. Nachdem eine große deut- 
sche Tageszeitung sich alle Mühe gegeben 
hat, Pokemon zu verteufeln, findet man nun 
schon seit geraumer Zeit Pokedex-Einträge 
zum Ausschneiden und Sammeln, Malwett- 
bewerbe, Aufkleber und vieles mehr. 

PS: Alraune (Alraun): Die einer menschlichen 
Gestalt ähnliche oder entsprechend zurecht- 
geschnitzte Alraunwurzel. Sie galt schon in 
der griechischen Antike als Zauberpflanze. (...) 
Ihrem Besitzer verschafft sie Reichtum und 
Glück. Insbesondere im 16. und 17. Jahr- 
hundert war der Alraunglaube weit verbreitet. 


Konkurrenzkampf 
1. Auf Super Mario 64 folgte Banjo-Kazooie, 
auf Mario Kart 64 Diddy Kong Racing und 
auf Zelda - Ocarina of Time nun Dinosaur Pla- 
net. Kann das wirklich Zufall sein, oder hat 
Rare einen internen Wettstreit mit Nintendo, 
insbesondere mit Miyamoto? 
2. Was bedeutet eigentlich SNK? 
3. Darf man sich Markennamen wie Dolphin 
als Privatperson im Internet sichern lassen? 
4. Ich finde, dass die 100 neuen Pok&mon vom 
Erscheinungsbild noch ‚kindischer’ wirken als 
die alten, teilweise sogar einfallslos. 
5. Ist euch jemals die Anleitung von Gaunt- 
let Legends unter die Augen gekommen? Nach 
dem Motto „Spechen kut Täutsch” sind Feh- 
ler über Fehler enthalten. Wahrscheinlich 
wurde sie in Taiwan geschrieben. Zum Glück 
weiß man gerade noch, was gemeint ist. Trotz- 
dem ist es vom Hersteller eine Unverschämt- 
heit, so etwas auf den Markt zu bringen. 
Laurens Pestel 


ku 
Ist es nicht niedlich, das Mew aus der Feder (oder 
besser den Buntstiften) von Alexandra Damjonat? 


Zuverlässig wie ein Schweizer Uhrwerk: Karolina (14), mittlerweile 
aus Polch, erfreut uns wieder einmal mit einer ihrer Zeichnungen 


TOTALI!: 

1. Ein Zufall ist das natürlich nicht - der Held 
aus Dinosaur Planet sieht mit voller Absicht 
aus wie Fox McCloud in Link-Klamotten. Einen 
Wettstreit gibt es nicht, zumindest keinen beid- 
seitigen. Rare hat sich jedenfalls bewusst 
die besagten Miyamoto-Titel vorgenommen, 
um ein besseres Spiel im selben Genre auf die 
Beine zu stellen. Ob das immer so gelingt, 
sei dahingestellt. Außerdem ist es wesentlich 
einfacher, auf der Basis eines Vorbilds ein Spiel 
zu entwickeln, als das Rad selbst neu erfinden 
zu müssen. 

2. Der vollständige Name des kürzlich von 
einer Pachinko-Firma aufgekauften Entwicklers 
(King of Fighters) und Konsolen-Herstellers 
(Neo*Geo) lautet Shin-Nihon Kikaku, was 
„Neuer japanischer Plan“ bedeutet. 

3. Dolphin ist ein schlechtes Beispiel, weil 
es nur ein Projektname ist. Wenn du dir Sites 
mit echten Markennamen zulegst, kannst 
du jederzeit gerichtlich zur Freigabe der 
Domain gezwungen werden. 

4. Das ist zwar Geschmackssache, aber wir 
sind ebenfalls der Meinung, dass die neuen 
‚Monster‘ meist den Charme der Originale 
vermissen lassen. 

5. Es ist in der Tat erschreckend, wie bei An- 
leitungen oft schlechte und mit Sicherheit ex- 
trem billige Übersetzungsarbeit geleistet wird. 
Wir empfehlen in solchen Fällen eine schrift- 
liche Beschwerde beim Hersteller. 


Nobody is Perfect 
Ich habe eine Beschwerde zum Perfect Dark- 
Test: Eine 1- ist zwar gut, aber nicht gut genug. 
Der Vorgänger bekam eine glatte Eins und PD 
ist doch viel besser! Warum die Eins ein Minus 
bekommen hat, habt ihr mit dem Ruckeln 
im Mehrspieler-Modus mit Sims sowie im 
High-Res-Modus begründet. Nun, aber das 
kann man abstellen! Man muss weder mit 
Sims noch im High-Res-Modus spielen. Und 
dann ruckelt‘s auch nicht! Ihr solltet also lie- 
ber als Pluspunkt vergeben, dass PD dies bie- 
tet. Der Vorgänger tat es nicht und bekam eine 
bessere Wertung - nicht ganz logisch, finde 
ich. Und ihr könnt mir nicht erzählen, dass Per- 
fect Dark schlechter als der Vorgänger ist. Sagt 
mir auch bitte, was ihr dazu meint. Danke! 
Bastian Andre 


TOTALI!: 

Perfect Dark hat die 1- nicht nur aufgrund des 
Ruckelns bekommen. Zwar sind die Anima- 
tionen wirklich genial, die Gegner verhalten 


TOTAL! 9/2000 


sich größtenteils äußerst clever und 
das Waffenarsenal ist gigantisch 
und einfallsreich, trotzdem kommt 
PD - wie wir finden - atmosphä- 
risch nicht ganz an seinen Vor- 
gänger heran. Zu sehr driften ei- 
nige Level in den Turok-Stil ab (in- 
klusive des überzogenen Um- 
fangs), und Joanna ist eben nicht 
James Bond. Dieses vage Gefühl 
störte uns von Anfang an und 
führte letztendlich zu einer leich- 
ten ‚Abwertung‘, selbst wenn diese 
Erkenntnis so nicht im Test steht. 
Aber auch ohne diesen Punkt ist die 1- ge- 
rechtfertigt, denn im Gegensatz zu Donkey 
Kong 64, bei dem man genötigt wird, das 
Expansion Pak gleich mitzukaufen, dann aber 
in den vollen Spielgenuss kommt, eröffnen 
sich dem Spieler bei Perfect Dark zunächst 
nur 35 % des Gameplays. Wer sich nicht da- 
rüber im Klaren ist, dass ein Expansion Pak 
allein schon zum Anwählen der Solo-Mis- 
sionen benötigt wird, erlebt zu Hause eine 
böse Überraschung und Enttäuschung. 


Altersfreigabe 
Als Erstes will ich euch einmal zu eurer großar- 
tigen Zeitschrift gratulieren. Ich habe vor zwei 
Monaten eine TOTAL! im Regal eines Buch- 
geschäfts gesehen und sie mir gleich gekauft 
(Eine hervorragende Entscheidung! Anm. d. 
Red.). Denn ich habe bisher noch keine an- 
dere Zeitschrift mit so vielen Seiten gese- 
hen, die von den Lesern gestaltet werden. 
Nachdem ich meine zweite Ausgabe (7/2000) 
gekauft hatte, schaute ich jede Woche nach, 
ob Perfect Dark nun schon draußen sei. Bei 
der Gelegenheit erblickte ich auf etlichen Com- 
puter-, N64- und PlayStation-Spielen einen 
hässlichen „Keine Abgabe unter 18 Jahren”- 
Button. Was soll das? Und jetzt noch ein paar 
Fragen und eine Bitte: 
1. Wieso sind N64-Spiele so viel teurer als 
Computerspiele? 
2. Wie viel wird der Dolphin kosten? 
3. Bitte bringt ein Poster zu The Legend of 
Zelda: Majora’s Mask. 

Christine Tschoetschel, Österreich 


TOTAL!: 

Nun, das ist eben die Altersempfehlung. Die 
Software-Industrie ist der Meinung, dass die 
entsprechenden Spiele für Kinder und Ju- 
gendliche nicht geeignet sind. Anders als bei- 
spielsweise die Altersfreigabe für Kinofilme 
ist diese Empfehlung jedoch nicht rechtlich 
bindend, weshalb du die Spiele trotzdem kau- 
fen kannst - es sei denn, das Geschäft ent- 
scheidet sich freiwillig dagegen. Deshalb 
haben wir in Deutschland auch die Proble- 
matik mit der Indizierung von Spielen. 

1. Anders als bei Computerspielen muss der 
Anbieter eines Videospiels Lizenzgebühren an 
den Konsolenhersteller abführen, welcher auch 
die Herstellung des Moduls oder der CD/DVD 
übernimmt. Beim N64 kommt erschwerend 
hinzu, dass Nintendos Konsole Module (be- 
ziehungsweise Cartridges) benutzt, deren Fer- 
tigung wesentlich teurer ist als die von CDs 
oder auch DVDs. 


ne 


en 


2. Das hat Nintendo immer noch nicht bekannt 
gegeben. Allgemein geht man davon aus, dass 
die Konsole in den USA schon zum Start ma- 
ximal 150 Dollar kosten soll, also etwa 300 
DM. Und in Schilling wären das ... äh ... hat 
mal jemand einen Taschenrechner? Trotz die- 
ser kleinen mathematischen Probleme hoffen 
wir doch schwer, dass der Dolphin-Start vor 
der verbindlichen Einführung der einheitlichen 
europäischen Währung über die Bühne geht. 
3. Der Bitte werden wir auf jeden Fall ent- 
sprechen, aber vermutlich erst, wenn das Spiel 
bei uns auf den Markt kommt. 


Dunkler Delfin 
1. Wird Rare ein Spiel wie Perfect Dark auch 
für Dolphin programmieren? 
2. Da ich ein Rollenspiel-Fan bin, warte ich 
lange vergebens auf eine Fortsetzung von 
Secret of Mana für das N64. Ich würde gerne 
wissen, ob ein Sequel für Dolphin geplant ist? 
3. Seid ihr in der GIGA-Community? 
4. Was haltet ihr davon, Konsolen-Games on- 
line zu spielen? Ich finde es eigentlich eher 
unnütz, da man sich nicht wie am Compu- 
ter Updates für Spiele, neue Level oder Ähn- 
liches ziehen kann, weil Konsolen keine Fest- 
platten haben. 

Julian 


TOTAL!: 

1. Natürlich, das steht außer Frage. 

2. Bislang entwickelt Square ihre Konsolen- 
spiele weiterhin exklusiv für Sony. 

3. Nein. 

4. Sony hat eine Festplatte für die PS2 an- 
gekündigt, Microsoft für die X-Box ebenfalls. 
Abgesehen davon sind das Online-Spielen und 
das Ziehen von Daten (wir hoffen doch, dass 
sich die Unsitte der Updates und Patches auch 
zukünftig auf Computerspiele beschränkt) zwei 
verschiedene Paar Schuhe. Wer jemals Rol- 
lenspiele wie Ultima Online und Everquest oder 
Ego-Shooter im Netz gespielt hat, möchte 
diese Möglichkeit sicherlich nicht missen. 


Es war einmal ... 

Ich könnte jetzt erst mal anfangen rumzula- 
bern, wie cool euer Mag ist und wie lässig 
ihr seid, bloß damit ihr diese Mail abdruckt. 
Aber erstens reicht es mir, wenn ihr mir eine 
Antwort-Mail zurückschickt (Hast du schon 
mal den Text gelesen, der unter der E-Mail- 
Adresse am Anfang der Leserpost steht? Anm. 
d. Red.), und außerdem wisst ihr doch wohl 
hoffentlich selbst, wie gut ihr seid (Klar, aber 
wir lesen es auch immer wieder gerne. Anm. 
d. Red.). Aber nun erst mal zu meinen Fragen, 
die sich ausschließlich auf das supergeniale 
und ohne Zweifel eins der besten und ab- 
wechslungsreichsten Games fürs N64 be- 
ziehen: Perfect Dark. 

Als ich PD das erste Mal in mein N64 steckte 
und dieses sogleich einschaltete, hatte ich nur 
einen Gedanken: Wo ist das Feature, von dem 
ihr bereits berichtet hattet, mit dem ich via 
Transfer Pak Fotos aus der Game Boy Camera 
als Gesichtstexturen für die Battle-Fights ins 
N64 laden kann? Ich musste leider etwas ent- 
täuscht feststellen, dass es wohl nicht vor- 
handen ist. Als ich dann jedoch den Menü- 


Leserbriefe 


punkt „Cheats“ auswählte, flammte die Hoff- 
nung auf die Existenz des Features wieder auf. 
Ich las bei den Gameplay-Cheats, man könne 
die Tarnkappe unter anderem auch bekom- 
men, wenn man das Perfect Dark-GB-Spiel ins 
Transfer Pak steckt. 
Mein erster Gedanke war: Wenn das Game 
schon für den Gebrauch mit einem Transfer 
Pak vorbereitet ist, warum soll dann nicht auch 
das Kamera-Feature eingebaut sein. 

Flo, E-Mail 


TOTALI!: 

Wir „könnten jetzt erst mal anfangen rum- 
zulabern“, dass wir das alles schon geschrie- 
ben haben, aber offenbar wissen das noch 
nicht alle. Das Feature (für Deutschland oh- 
nehin problematisch) wurde angekündigt, kurz 
bevor in Amerika das „Schulhofmassaker von 
Littleton“ Schlagzeilen machte. Dement- 
sprechend musste Rare die Option schleunigst 
wieder aus dem Spiel entfernen. Es ist theo- 
retisch denkbar, dass sie als Cheat noch ir- 
gendwo im Modul versteckt sein könnte, aber 
aufgrund der Brisanz der Thematik ist das eher 
unwahrscheinlich. Das Transfer Pak wird des- 
halb bei Perfect Dark nur für weniger be- 
denkliche Datenübertragungen genutzt. 


Vierundsechzig DehDeh 
1. Ich hab schon viel über das 64DD gehört, 
doch bis heute habe ich noch nicht verstan- 
den, was es eigentlich macht. Stimmt es, dass 
man es als Modem verwenden kann und dass 
es auch Videosequenzen ermöglicht? Kann 
man es überhaupt in Deutschland verwenden, 
da man es doch nur als Import bekommt? 
2. Inder TOTAL! 7/2000 habt ihr gesagt, dass 
Perfect Dark 190 DM kosten soll. War das ein 
Druckfehler (109 DM wären mir lieber)? 
3. Ich habe gehört, dass Nintendo jede Menge 
Schulden haben soll. Ist das wahr? (Ich kann 
mir nicht vorstellen, dass so etwas bei Nin- 
tendo überhaupt möglich ist.) 

Topher Eissler 


TOTAL!: 

1. Das 64DD „macht“ vor allem eines: Es er- 
laubt mit seinen ZIP-Disk-artigen Datenträger 
die Möglichkeit, eine Menge an Informatio- 
nen zu speichern, die weit über die Kapa- 
zität eines Modulspeichers hinausgeht. Da- 
durch bietet zum Beispiel die Mario-Artist- 
Reihe die wunderbaren Kreativmöglichkeiten 
(vgl. TOTAL! 5/2000). 

Es gibt ein Modem in Form eines speziellen 
Moduls, mit dem man sich in Japan ins Netz 
einwählen kann. Das Abspielen von Video- 
sequenzen ist kein spezielles Feature des 
64DD, das ist beim N64 auch möglich - alles 
eine Frage der Modulgröße. Eine DD-Disk 
ist mit 64 MB (also 512 MBit) gerade einmal 
so groß wie das umfangreichste N64-Modul, 
das für die indizierte Umsetzung eines indi- 
zierten PlayStation-Spiels verwendet wurde - 
und welches Videosequenzen hatte. 

Vom Modem abgesehen kannst du das 64DD 
in Deutschland benutzen, allerdings nicht mit 
einem PAL-N64. 

2. Da das Spiel in Deutschland offiziell nur als 
Euro-Import erhältlich ist, befürchteten wir, 


dass der Handel ordentlich abkassieren würde. 
Glücklicherweise hat sich das nicht bewahr- 
heitet, in der Regel liegt der Preis von Per- 
fect Dark zwischen 119 und 139 DM. 

3. Das ist völliger Unsinn, wer erzählt denn so 
was? Nintendo schreibt seit Ewigkeiten tief- 
schwarze Zahlen und hat mehrere Milliar- 
den auf der hohen Kante - dafür muss eine 
alte Frau lange stricken, wie man so schön 
sagt. Wenn momentan jemand Verluste 
macht, dann ist das der Sony-Konzern (über 
1,5 Mrd. DM im aktuellen Quartal). Eine stolze 
Summe - Sega hat mehrere Jahre gebraucht, 
um so viele Miese anzuhäufen. 


Games on Film 
1. Wird der Dolphin so wie die PS2 in der Lage 
sein, DVD-Filme abzuspielen? 
2. Dürfen bei euren Gewinnspielen auch Leser 
aus dem Ausland mitmachen? 
3. Was glaubt ihr? Wird der Dolphin-Controller 
so sein wie beim N64, oder wird man einen 
völlig Neuen entwerfen? Sony hat sich beim 
Controller-Design ihrer neuen Konsole ja nicht 
sehr viel Mühe gegeben. 

Andreas, Wien 
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1. An folgender Aussagehat sich nichts geän- 
dert: Nintendos Dolphin wird aus Kosten- 
gründen keine DVD-Filme abspielen können. 
Der Hersteller des Laufwerks, Matsushita 
(Panasonic) wird jedoch eine teurere Dolphin- 
Konsole anbieten, die dies können soll. 

2. Die dürfen nicht nur mitmachen, die kön- 
nen sogar gewinnen. \ 

3. Da Miyamoto vor einiger Zeit behauptet hat, 
er würde intensiv am Design des neuen Con- 
trollers mitarbeiten, kann man zweifellos davon 
ausgehen, dass es einen neuen Controller 
geben wird. 

Sony hat übrigens im Gegensatz zur land- 
läufigen Meinung im Detail einiges am Joy- 
pad verbessert. Die Buttons sind analog, das 
Steuerkreuz ist leichter und präziser zu be- 
dienen, und die analogen Sticks haben bes- 
sere, wenn auch immer noch längst nicht 
ideale Federn verpasst bekommen. 


ed N 
Dragon Ball-Zeichnungen werden zum festen Be- 
standteil der TOTAL!. Diese stammt von Marek B. 


Parlez-vous allemand? 

1. Was lasen meine erfreuten Augen in der 
letzten Ausgabe im Bericht über Dinosaur Pla- 
net? Nintendo beabsichtigt, die Sprachaus- 
gabe komplett in Deutsch zu synchronisieren. 
NA ENDLICH! Ich habe mich schon gefragt, 
wie lange es dauern wird, bis Nintendo die 
Zeichen der Zeit erkennt und auch auf die „lan- 
desübliche“ Sprachausgabe setzt. Hier ein 
Hinweis an die Verantwortlichen bei Nintendo: 
Kommt bloß nicht auf die Idee, es euch an- 
ders zu überlegen! 

2. Da ich auch im Bereich PC interessiert 
bin, lese ich in regelmäßigen Abständen auch 
PC-Zeitschriften (mein Favorit: GameStar). 
Letztens wurde darin ein nicht uninteressan- 
ter Bericht über die E3 abgedruckt. Interes- 
sant waren die Aussagen über Dolphin, PS2, 
X-Box und Dreamcast. GameStar interviewte 
zahlreiche PC-Entwickler, die alle einer Mei- 
nung waren: PS2 ist nicht das Optimum, wird 
aber einen unaufhaltbaren Siegeszug feiern, 
X-Box wird erfolgreich, Dolphin wird über- 
haupt keine Rolle spielen. 

Jetzt frage ich mich, warum, zum Teufel, zieht 
keiner dieser ach so informierten und kom- 
petenten Entwickler in Erwägung, dass Dol- 
phin sehr wohl eine reelle Chance gegen PS2 
und Co. hat? Da die X-Box voraussichtlich spä- 
ter als Dolphin erscheinen wird (hoffen wir es 
zumindest), verstehe ich den Standpunkt der 
Entwickler nicht. 

3. Danke! Danke für euren genialen E3-Bericht 
und für den Perfect Dark-Test. Nach all diesen 
mittelprächtigen Infos (was ich von PC-Zeit- 
schriften leider sagen muss) war ich froh, end- 
lich mal wieder so etwas Informatives zu lesen. 
Mirko Lemme, Gelsenkirchen 
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1. Man soll den Tag bekanntlich nicht vor dem 
Abend loben, deshalb schließen wir uns dem 
Hinweis an. 

2. Esist erstaunlich, dass die Leute immerhin 
schon mal von der PS2 gehört haben ... Man 
sollte von amerikanischen PC-Entwicklern 
nicht zu viel erwarten (vielleicht hätten die Kol- 
legen zum Thema Konsolen eher Videospiele- 
entwickler fragen sollen, denn da besteht in 
den USA ein großer Unterschied) und sol- 
che Dinge nicht überbewerten. Diese Leute 
sind ja auch an vorderster Front dabei, wenn 
es darum geht, ein Loblied auf die X-Box zu 
singen. Das ist PC-Technik, das ist Microsoft, 
aber was der Bauer hingegen nicht kennt, das 
frisst er nicht. Nicht von ungefähr wurde Peter 
Molyneux (Populous, Black&White) von allen 
Seiten geschmäht, als er verkündete, die 


nächsten Lionhead-Spiele zuerst für diverse 
Konsolen zu entwickeln - offenbar hat der 
Mann die Zeichen der Zeit im Gegensatz zu 
seinen Kollegen erkannt. Aber um auf Dolphin 
zurückzukommen: Sobald Nintendo die erste 
ernsthafte Hardware-Präsentation veranstal- 
tet hat, werden sich manche Leute ziemlich 
wundern und die Karten neu gemischt. 


Pokedark 
1. Mit diesem Brief wollte ich Martin aus der 
Ausgabe 7/2000 nur zustimmen. Es wird wirk- 
lich viel zu viel über Pokemon berichtet. Auf 
fast jeder Viedeospielzeitung ist ein dickes, 
großes, gelbes Pikachu abgebildet. Okay, 
ich gebe ja zu, dass mich die Blaue Edition 
auch ein halbes Jahr interessiert hatte. Nach- 
dem ich mir dummerweise letztens auch noch 
die Gelbe Edition und Pokemon Stadium ge- 
kauft hatte, war es mit meiner Pokemon- 
Freundschaft vorbei, weil mich diese Spiele 
ziemlich enttäuscht haben. Ich fand sie lang- 
weilig und einfallslos. 
2. Stimmt es, dass man bei Perfect Dark 
Mehrspieler-Level und Waffen aus dem Vor- 
gänger freischalten kann? 

Matthias Jessen (14) Uetersen 


TOTAL!: 

1. Offenbar haben wir noch nicht genug zu 
dem Thema geschrieben, denn anhand un- 
serer Tests hättest du genau erkennen kön- 
nen, was dich bei den beiden Pokemon-Spie- 
len erwartet. 

2. Das ist korrekt. 


Angel Attack 
1. Ich bin ein großer Anime-Fan, besonders 
Neon Genesis Evangelion und Oh! My God- 
dess haben es mir angetan. Habt ihr schon 
mal über die beiden Serien berichtet, oder 
könnt ihr das mal machen? 
2. Stimmt es, dass es ein N64-Spiel zu Neon 
Genesis Evangelion gibt? 

Sebastian Araszkiewicz 


TOTALI!: 

1.Ohl My Goddess hatten wir in Ausgabe 4/97 
kurz am Rande erwähnt, EVA wurde in der 
6/99 auf drei Seiten vorgestellt. Weitere Be- 
richte sind nicht vorgesehen. 

2. Das N64-Spiel Neon Genesis Evangelion 
von Bandai haben wir in Ausgabe 9/99 mit 
einer 3 getestet. Die Präsentation des 256- 
MBit-Moduls ist wirklich gut gelungen (es ent- 
hält immerhin Originalmusiken und Sprach- 
samples), doch der Inhalt ist leider ziemlich 
banal. Anfangs wird in Prügelspielmanier 


Voller Stolz präsentieren wir das neuste Werk aus dem Hause Rödig'“, genauer gesagt von Andi Rödig, der offensichtlich ein großer Fan von Konamis Castlevania ist 


gegen Engel gekämpft, später kommen dann 
noch ein paar anspruchsvollere Aufgaben 
hinzu. Alles leidet jedoch unter der mäßigen 
Steuerung und dem beschränkten Aktions- 
repertoire. Das Spiel ist nur in Japan erhält- 
lich, andere Versionen sind nicht geplant. 


Märchenstunde 
Es war einmal ich, wie ich am Zeitungsstand 
stand, und hielt die TOTAL! in der Hand. Es 
war die Nummer 2/94. Da war eine Kom- 
plettlösung von Zelda - Link's Awakening drin, 
und die konnte ich echt gebrauchen. Also habe 
ich sie mir gekauft, aber dann nicht wieder. 
(Wie undankbar! Anm. d. Red.) Vier Jahre spä- 
ter stand ich wieder vorm Regal und habe 
etwas Anständiges zum Lesen gesucht. Da 
fiel mein Auge abermals auf die TOTAL!. Das 
Logo kam mir bekannt vor, und ich musste 
feststellen, dass mir dieses Mag irgendwie am 
meisten zusagt, und seitdem bin ich „Fest- 
leser” eurer Zeitschrift. Und wenn mich die 
Langeweile plagt, dann nerve ich die total ge- 
stresste Redaktion mit sinnlosen Briefen ;-) 
Was mich schon lange interessiert, ist, wie die 
Leute von Nintendo die Bildschirmtexte ins 
Deutsche übersetzen. Haben die eine spezi- 
elle Software, um auf das Modul zuzugrei- 
fen und die Texte verändern zu können, oder 
wie geht das? (Ich will jetzt nicht so eine Ant- 
wort wie: „Na, die übersetzen einfach vom 
Englischen ins Deutsche“! 

„Walli” Walkstein 


TOTAL!: 

Schade, dass du zwischen 1994 und 1998 
nicht mal gelegentlich zum Zeitungsstand ge- 
gangen bist ... (Der Fachausdruck ist übrigens 
„Stammleser“!) 

Einen kleinen Einblick in die Übersetzungs- 
arbeit haben wir im Banjo-Kazooie-Preview in 
Ausgabe 6/98 gewährt. Üblicherweise geht 
das Ganze folgendermaßen vonstatten: Der 
Übersetzer erhält die Bildschirmtexte als Text- 
datei, bei manchen Firmen bekommt er den 
kompletten Source-Code und muss sich die 
zu übersetzenden Passagen erst mühsam zu- 
sammensuchen. Manchmal darf der deutsche 
Text nicht länger sein als das Original, was ein 
großes Problem darstellt, da Englisch und vor 
allem die japanische Schrift kürzer ausfal- 
len. Der übersetzte Text geht an den Entwickler 
zurück, und ein Programmierer fügt ihn in das 
Spiel ein. Danach muss der Übersetzer (und/ 
oder Spieletester) den Text im Spiel kontrol- 
lieren. Es werden Fehlerlisten erstellt und an 
den Programmierer geschickt, der die Kor- 
rekturen vornimmt. Danach gibt es eine neue 


TOTAL! 9/2000 


ai 


I I Leserbriefe 
uuon 


Version und so weiter ... Jedenfalls ist der Ab- 
lauf komplizierter und damit auch zeitauf- 
wändiger, als man sich das im Allgemeinen 
vielleicht vorstellen mag. 


Kommt Weihnachten, kommt Spiel 

Ich (20) bin seit zehn Jahren ein begeister- 
ter Nintendo-Anhänger und konnte schon ein 
NES und ein SNES mein Eigen nennen, bevor 
ich schließlich vor drei Jahren beim N64 ge- 
landet bin. Inzwischen besitze ich stolze 28 
Spiele, woran ihr nicht ganz unschuldig seid. 


Gut, dass wir die Sailor Moon-Reglementierung ge- 
lockert haben, sonst wäre uns dieses Bild von Sabri- 
na Romstätter (17) durch die Lappen gegangen 


Mit euren zuverlässigen Wertungen könnt ihr 
euch wirklich sehen lassen. 

1. Beim Durchlesen der Leserbriefe in Aus- 
gabe 7/2000 bin ich auf den Brief von Mar- 
tin gestoßen, der sich immens über Pokemon 
beschwert hat. Irgendwie stimme ich ihm ja 
zu, aber ich finde, er muss die andere Seite 
auch sehen. Nämlich die, dass Nintendo diese 
Viecher ('tschuldigung) zu Recht hervorhebt, 
da sie mit ihnen ja wohl oder übel den meis- 
ten Umsatz macht. 

Für mich ist als Nicht-Pokemon-Fan also dufch- 
aus verständlich, dass diese Monster bei Nin- 
tendo Vorrang haben. Und ich muss der 
TOTAL! Recht geben, wenn sie sagt, sie teile 
die Themenbereiche gerecht auf. Man ver- 
gleiche nur einmal die Berichte in der ... (Wir 
verkneifen uns den Vergleich! Anm. d. Red.) 
2. Ich bin sehr auf £xcitebike 64 gespannt. Als 
ich vor ein paar Monaten erste Bilder sah, habe 
ich mir nur gedacht: „Das muss ich haben!” 
(Klasse Idee, den NES-Klassiker zu integrie- 
ren!) Als der Juni als Release-Termin ange- 
geben wurde, freute ich mich besonders. End- 
lich bringt Nintendo auch mal mitten im Jahr 
einen Knaller auf den Markt. Vor kurzem kam 
dann die enttäuschende Nachricht, dass der 
Titel ins vierte Quartal, voraussichtlich auf Ok- 
tober, verschoben wurde. Ich bin ehrlich ge- 
sagt sehr, sehr sauer darüber. 
Wahrscheinlich wird es jetzt wieder Weih- 
nachten, bis man sich endlich aufs Bike 


schwingen darf. Ich verstehe das nicht. Klar 
macht man an Weihnachten die meisten Um- 
sätze, aber Nintendo vergrault sich doch mit 
dieser ‚Strategie‘ viele Fans. Dann kommen 
wieder fünf bis sieben Toptitel auf einmal 
heraus - für viele von uns eine schwere Ent- 
scheidung. Verzweiflung garantiert! 
3. Andreas Lubensky hat vollkommen Recht. 
Euer TOTAL!-genial-Button muss überarbei- 
tet werden. Lasst euch mal was einfallen (zum 
Beispiel eine Art Maskottchen, das bei jeder 
Note ein anderes Gesicht macht)! Und als Gü- 
tesiegel: Daumen hoch! Was meint ihr? 
Heiko, Mühlhausen 


TOTAL!: 

1. Danke für die Zustimmung. 

2. Wir hätten verschiedene Erklärungen für 
die ärgerliche Entwicklung anzubieten (meh- 
rere Antworten sind möglich): 

a) Nintendo hat nie vorgehabt, Titel wie Excite- 
bike 64 vor dem Sommer zu veröffentlichen. 
b) Nintendo will mit besonders vielen N64- 
Highlights auf den Launch der PS2 Ende Ok- 
tober reagieren. 

c) Da Dolphin erst Ende 2001 in Europa auf 
den Markt kommt, verteilt Nintendo die rest- 
lichen N64-Releases über den langen Zeitraum. 
d) Rare wird mal wieder nicht fertig mit ihren 
Spielen, weshalb zum Jahresende gar nicht 
mal so viele Highlights zur Auswahl stehen. 

e) Die Entwickler von Leftfield wurden von 
Nintendo angewiesen, sich zuerst um die 
Japan-Version von Excitebike 64 zu kümmern 
(die vor gut einem Monat veröffentlicht wurde). 
3. Die Noten werden wir mit Sicherheit nüch- 
tern/sachlich beibehalten. Und ob es die TV 
Spielfilm so amüsant findet, wenn jemand ihr 
Daumen-hoch-Prädikat übernimmt ...? 


Kurz beantwortet: 

!: Ich will Kid Paddle zurück! 

T!: (Das heißt „Ich möchte ...“!) Wir haben 
sehr viele ähnlich lautende Zuschriften be- 
kommen. Zur Zeit gibt es allerdings noch kein 
neues Comic-Album, auf das wir zurückgrei- 
fen könnten. Aber wir bleiben am Ball. 

?: Warum bringt Nintendo Perfect Dark nicht, 
wie fast alle Spiele, zuerst in Japan heraus? 
T!: Alle Spiele aus westlichen Landen er- 
scheinen zuerst in den USA und Europa. 
Spiele, die in Japan entwickelt werden, kom- 
men hingegen zuerst dort auf den Markt. 
Abgesehen davon ist PD für Nippon aber auch 
nicht so ein interessanter Titel, denn Ego- 
Shooter sind in Fernost nicht angesagt. 

?: Wisst ihr, ob RTL Il auch Dragon BallZ oder 
GT in Deutschland ausstrahlen wird? 

T!: Das steht derzeit noch nicht fest. Auf jeden 
Fall werden erst einmal alle 153 Folgen von 
Dragon Ball gesendet. 

?: Ist Mother 3 eingestellt worden? 

TI: Erst kürzlich haben die Entwickler von HAL 
verlautbaren lassen, dass das Rollenspiel auf 
jeden Fall noch (auf N64) fertig gestellt wer- 
den soll. Genaueres ist momentan leider nicht 
bekannt. 

?: Ich habe bei Pokemon ein Yoshi gefan- 
gen. Nun würde ich gerne wissen, welche 
Attacken außer Schlecker und Eierbombe 
es noch lernen kann! ;-) 


GEWINNER 


s TOTAL! 6/2000 
Jubiläums-Competition „7. Himmel” 
von Acclaim 


je ein N64-Spiel Armorines: Project 
S.W.A.R.M.: 

Rene Becker, Korschenbroich; Ralph Maurer, 
Sindelfingen 

je ein Jeremy McGrath Supercross 2000- 
N64-Spiel: 

Chris Eichler, Lünen; Stefano Russo, Wus- 
trow; Bernhard Schmidt, Reutlingen 


von Ubi Soft 

je ein Spiel DSF AllStar Tennis (GBC): 
Patrick Stendhal, Arnsberg; Ronny Wilke, 
Dortmund; Felicitas Schmuck, Groß Gerau 

je ein Spiel DSF Fußball (GBC): 

Sören Frey, Magdeburg; Christoph Liedke, 
Frankfurt/O.; Sanne Bergmann, Oberau 

je ein Spiel Rayman (GBC): 

Christian Fuchs, Ludwigsburg; Steffen Szcich- 
tenberg, Berlin; Felix Seeliger, Darmstadt 


von EA Sports 

ein Supercross 2000-N64-Spiel: 
Wolfgang Otten, Breckenheim 

ein WCW Mayhem-N64-Spiel: 
Michael Warek, Freiburg 

ein Hot Wheels Turbo Racing-N64-Spiel: 
Mario Aumüller, Weil 

ein NBA Live 2000-N64-Spiel: 
Ingmar Jünger, Aachen 

ein Box Champions 2000-N64-Spiel: 
Markus Kirst, Germering 


von Mitsui & Co. Deutschland Gm! 
ein Top Gear Rally 2-N64-Spiel: 
Lutz u. Bärbel Röhle, Herdorf 
& Ge Bunny in Crazy Castle 4-GBC- 

piel: 
Jörg Scheickert, 
von Eidos Interactive 
je ein Gex: Deep Cover Gecko-GBC-Modul: 
Kristof Radtke, Lilienthal; Ariane Grammer, 
Reutlingen; Karsten Priefer, Greifswald; Svenja 
Schmidtke, Braunschweig; Udo Treppke, Han- 
nover; Nils Hofferberth, Rüsselsheim; Matthias 
Rigbing, Waldbronn; Stephan Mulder, Füssen; 
Lucas Reyler, Viernheim 

Die Maske des Zorro-Verlosung 

(Ubi Soft) 
je ein GBC-Spiel The Mask of Zorro: 
Lars Lamprecht, Wiesbaden; Anna Petersen, 
Hohenahr-Erda; Frank Rett, Rosendahl; Holm 
Gensmann, Moritzburg; Alexander Kratzen- 
berg, Waldkappel 


je ein VHS-Video Die Maske des Zorro: 
Norbert Prömpler, Dormagen; Ralf Breuer, 
Ludwigshafen; Susann Berghofer, Kassel; 
Chris Zeubel, Braunschweig; Vincent Nur- 
mann, Gelsenkirchen 


T!: Oh Gott, schreib doch nicht so etwas, sonst 
glaubt das noch jemand :-) 

?: Wie oft hat sich Ze/da V/ in Nippon verkauft? 
T!: Rund 750.000 Mal. Da sich das Spiel hart- 
näckig in den Top 20 hält, werden auch noch 
ein paar verkaufte Einheiten hinzukommen. 
?: Do you YAHOO? 

T!: Im Moment nicht. Später vielleicht. 

?: Was für ein Spiel ist Rechts überholen (BAB)? 
T!: BAB ist die Abkürzung für Bundesauto- 
bahn, und rechts überholen ist (nicht nur dort) 
ein verbotenes ‚Spiel'. 

TI: Abschließend noch zwei Nachträge zu Fra- 
gen aus der vergangenen Ausgabe: 

1. Mittlerweile wurde bestätigt, dass eine wei- 
tere Pokemon Stadium-Version für N64 zu der 
Gold/Silber-Edition auf den Markt kommt! 
2. Man muss leider befürchten, dass Nintendo 
tatsächlich den Namen StarCube für den Dol- 
phin auserkoren hat. 


Release- 


Termin 


Aug.: 


Sept.: 


Okt. 


ab Nov. 


Titel 

Donkey Kong Country 
Dragon Dance 

Magical Drop 

Microsoft Entertainment Pak - 
The Puzzle Collection 
Perfect Dark 

Puzzled 

TOCA Touring Cars 

X-Men: Mutant Academy 
Biene Maja auf der 
Klatschmohnwiese ‚Die 
Casper 

DSF Fußball Manager 

DSF Carl Lewis Athlet. 2000 
Familie Feuerstein: 
Burgertime in Bedrock 
Hercules 

Hype: The Time Quest 

Int, Track&Field Summer Games 
185 2000 

Lemmings 

Micro Machines V3 

MTV Sports: Skateboarding 
NBA in the Zone 2000 
Pocket Socker 

Pocket Racing 

Pokemon Pinball 
Pumuckels Abenteuer 

im Geisterschloss 

Quick Boarder 

Road to EI Dorado ‚ The 
RTL Fußballmanager 
Rugrats: Typisch Angelica 
Spiderman 

Titus the Fox 

Street Fighter Alpha 3 
Xena — Warrior Princess 
Animorphs 

Croc Il 

European Super League 
Harvest Moon 2 

Inspector Gadget 

MTV Sports; 

T.J. Lavin’s Ultimate BMX 
NBA Live 2000 

Tom und Jerry 

X-Men: Mutant Wars 
Action Man (November) 
Aliens: Thanatos Encounter (Nov.) 
Batman (November) 

Blade (November) 

Buffy the Vampire Slayer (Nov.) 
Buzz Lightyear 

‚of Star Command (November) 


BO) 


Hersteller 


Rare/Nintendo 
Crave 
Virgin Interactive 


Virgin Interactive 
Rare/Nintendo 
Virgin Interactive 
THQ 

Activision 


Acclaim 
Virgin Interactive 
Ubi Soft 
Ubi Soft 


Virgin Interactive 
Titus/Virgin Interactive 
Ubi Soft 

Konami 

Konami 

Take 2 
Codemasters/THQ 
THQ 

Konami 

Nintendo 

Virgin Interactive 
Nintendo 


Acclaim 

Crave Entertainment 
Ubi Soft 

THO/RTL 

THQ 

Activision 

Virgin Interactive 
Virgin Int./Capcom 
Virgin Interactive 
Ubi Soft 

Fox Interactive/THQ 
Virgin Interactive 
Crave 

Ubi Soft 


THQ 

THQ 

Virgin Interactive 
Activision 

THQ 

Fox Interactive/THQ 
Ubi Soft 

Activision 

Fox Interactive/THQ 


Activision 


Championsh. Motocross 2001 (Nov.) THQ 


Disney’s Dinosaur (November) 
Donald Duck Quack Attack (Nov.) 
F1 Racing Championship (Nov.) 
Mat Hoffmans Pro BMX Nov.) 


Ubi Soft 
Ubi Soft 
Ubi Soft 
Activision 


MTV Sports: Pure Ride (Febr. 2001) THQ 


Mummy, The (Dezember) 

Power Rangers Light. Res. (Nov.) 
Rugrats in Paris — 

The Movie (März 2001) 
Scooby-Dool: 

Classic Creep Capers (November) 
Simpsons: 

Treehouse Horror (Febr. 2001) 


Konami 
THQ 


THQ 


THa 


Fox Interactive/THQ 


Walt Disney's Dschungelbuch (Nov.) Ubi Soft 


WWF No Mercy (März 2001) 


Termin nicht bekannt: 


6 
6 


Lufia 

Pokemon Gold/Silber 
Pok&mon Picross 
Pok&mon Puzzle Attack 
Tony Hawk’s Pro Skater 2 
Zelda - Tale of Power 


THQ 


Crave Entertainment 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
‚Activision 
Nintendo 


Genre 


Jump&Run 
‚Action 
Puzzlespiel 


Puzzlespiel 

Third Person Shooter 
Puzzlespiel 
Rennspiel 

Action 


Jump&Run 
‚Adventure 
Manager-Simulation 
Sport 


Puzzlespiel 
‚Action 
‚Action/Adventure 
Sport 

Sport 
Puzzlespiel/Strategie 
Rennspiel 

Sport 

Sport 

Sport 

Rennspiel 

Flipper 


Jump&Run 

Sport 

‚Adventure 
Manager-Simulation 
‚Adventure 

Action 
Jump&Run 
Prügelspiel 
‚Action/Adventure 
Rollenspiel 
Jump&Run 

Sport 

Adventure 
Jump&Run 


Sport 
Sport 
Jump&Run 
Action 
Action 
Action 
Action 
Action 
Action 


Action 

Rennspiel 
Adventure 
Jump&Run 
Rennspiel 

Sport 

Sport 

Action 
‚Action/Adventure 


Jump&Run 
‚Adventure 


Jump&Run 
‚Adventure 
Prügelspiel 


Rollenspiel 
Pokemon 
Pokemon 
Pokemon 

Sport 
‚Action/Adventure 


Titel Hersteller 
‚Aidyn Chronicles: First Mage H20/THQ 
Banjo-Tooie Rare/Nintendo 
Blues Brothers 2000 Titus/Virgin Int. 
Conker’s Bad Fur Day Rare/Nintendo 
Donald Duck Quack Attack Ubi Soft 

Duck Dodgers Infogrames 
Eternal Darkness Nintendo 
Excitebike 64 Leftfield/Nintendo 
Fi Racing Championship Ubi Soft 
Hercules Titus/Virgin Int. 


Indiana Jones und der 


Turm von Babel Nintendo/LucasArts 


1SS 2000 Konami 

Mario Tennis Nintendo 
Mega Man 64 Capcom 
Mickey's Speedway USA Rare/Nintendo 
Midway’s Greatest Arcade Hits Konami 
Pokemon Snap (Euro. Version) Nintendo 
Power Rangers Light. Rescue THQ 

San Francisco Rush 2049 Konami 
Scooby-Dool: 

Classic Creep Capers THQ 

StarCraft 64 Nintendo/Blizzard 
The World is Not Enough Eurocom/EA 
Turok 3: 

Shadow of Oblivion Acclaim 

WWF No Mercy THQ 

Zelda: Majora’s Mask Nintendo 


Termin nicht bekannt: 


Rare/Nintendo 
Interactive Studios 


Dinosaur Planet 
Dragon Sword 


Glover 2 Interactive Studios 
Kirby 64: The Crystal Shards HAL/Nintendo 
Mario Party 2 HAU/Nintendo 
Mini Racers Nintendo 

Mother 3 Ape/HAL/Nintendo 
Mysterious Dungeon Chun Soft 

Ogre Battle 64 Nintendo 

Hey You, Pikachu! Nintendo 

Riga Nintendo 


SRIK (Street Racer 3000) 
Star Wars: Episode | 
Battle for Naboo 

Super Mario RPG 2 


Boss Game Studios 


LucasArts 
Int. Systems/Nintendo 


Genre Bericht in TOTAL! 


Rollenspiel 
Jump&Run 
Action/Adventure 
Action/Adventure 
Action/Adventure 
Jump&Run 
‚Action/Adventure 
Rennspiel 
Rennspiel 
Action/Adventure 


‚Action/Adventure 
Sport 

Sport 

Action 

Rennspiel 
Spielesammlung 
Foto-Safari 
Action/Adventure 
Rennspiel 


Jump&Run 
‚Action/Strategie 
First Person Shooter 


First Person Shooter 
Prügelspiel 
‚Action/Adventure 


‚Action/Adventure 
Action/Adventure 
Jump&Run 
Action/Adventure 
Spielesammlung 
Rennspiel 
Rollenspiel 
Rollenspiel 
Strategie/Rollenspiel 
Pokemon 
Rollenspiel 
Rennspiel 


Action 
Rollenspiel 


4/00 
8/00 
6/00 
7/00 
9/00 
7/00 
7/99 
7/00 
7/00 
6/00 


7/00 
9/00 
900 
7/00 
2100 


900 
5/00 
4/00 


3/00 
9/00 


900 
6/00 


8/00 
11/99 
9/99 
7/00 
6/00 
1199 
10/99 
12/99 
12/99 
7/00 
6/99 
4/00 


7/00 
10/99 


TOTAL! 9/2000 


stellten Chefetage gezwungen, seine 

Firma zu verlassen. Er kauft Sega, nimmt 
Seine besten Hardware-Entwickler mit und 
bringt mit.deren Hilfe eine neue Konsole auf 
den Markt, mit der er Nintendo das Wasser ab- 
graben will. Undenkbar?-Ein.vergleichbares 
Schauspiel fand vor rund 15 Jahren statt. 
„Ich mache Computer für die Masse, nicht für 
die Klasse”, behauptete Jack Tramiel auf der 
Computermesse Comdex 1985 in Las Vegas. 


H iroshi Yamauchi wird von der ihm unter- 


Der Tramiel-Clan: Garry, Sean, Jack und Leonard 
{v .l. n. r.) übernahmen 1984 den Konkurrenten Atari 


Markige Worte, doch es ging schließlich auch 
um einiges, vordergründig um die Dominanz 
auf dem brandneuen Markt der 16-Bit-Com- 
puter. Doch dieser spezielle Fall hatte eine ganz 
besondere Brisanz. Immerhin war der erfolgs- 
verwöhnte Gründer von Commodore gerade 
erst.von den Anteilseignern seiner Firma 
geschasst worden. Und so erschien sein 16- 
Bit-Computer, im Prinzip der Nachfolger des 
dominanten Marktführers C-64, unter der 
Flagge des Erzfeindes Atari, den er wenige Mo- 
nate zuvor mithilfe seiner privaten Ersparnisse 
übernommen hatte. Zusätzliche Brisanz bekam 
die Auseinandersetzung aufgrund der Tatsa- 
che, dass ihm vor kurzem eine Option auf 
den 16-Bit-Konkurrenten Amiga durch die Lap- 
pen gegangen war. Dieser Computer war nicht 
nur der legitime Nachfolger des 8-Bitters von 
Atari, sondern er kam nun auch als Commo- 
tdore-Gerät auf den Markt (vgl. TOTAL! 7/2000). 
och beginnen wiram-Anfang ... 

Jack Tramiel, in Polen geboren, wurde zur Zeit 
des Nationalsozialismus als Jude in einem Kon- 
„ zentrationslager interniert. Erüberlebte sechs 
Jahre Zwangsarbeit und wanderte nach dem 


Der frühe Vogel fängt den Wurm, sagt der Volksmund. Viele meinen, diese Weisheit sei 
auch auf elektronische Unterhaltungsmedien übertragbar: siehe PlayStation vs. N64. 


Krieg in die USA aus, wo er in Ermangelung 
anderer Arbeitsplätze als Berufssoldat diente. 
Nach seinem Ausscheiden aus dem Staats- 
dienst gründete er eine kleine Reparaturwerk- 
statt für Schreibmaschinen in der New Yorker 
Bronx, nachts jobbte er zudem als Taxifahrer. 
Tramiel erkannte die Marktchancen, die sich 
indem Marktsegment seines Geschäftes boten. 
Es gelang ihm, mit derTschechoslowakei einen 
Vertrag über die Montage von Schreibma- 
schinen auszuhandeln. 1958 zog er nach 
Toronto, Kanada, wo er den Grundstein für 
seine Firma Commodore International Ltd. 
legte. Kurze Zeit später konnte er bereits einen 
alteingesessenen Konkurrenten übernehmen 
und weitete das Geschäft auf mechanische 
Rechenmaschinen und Büromöbel aus. 1962 
brachte er seine Firma als Commodore Busi- 
ness Maschines (CBM) an die Börse, Tramiel 
selbst fungierte als Präsident. Ein Investor na- 
mens Irving Gould erwarb 17 % der Anteile 
und bekleidete fortan den Posten des Chair- 
mans (Vorstandsvorsitzender). 

Unter dem Konkurrenzdruck der (billigen) ja- 
panischen Mitbewerber verlagerte CBM das 
Hauptgeschäft auf elektronische Rechenma- 
schinen. Ein genial einfaches Gerät für den (da- 
maligen) Spottpreis von rund 400 DM-esbe- 
herrschte immerhin die vier Grundrechenar- 
ten - sorgte für bombige Umsätze. Allerdings 
steckte ein Chip von Texas Instruments in dem 
Rechner, und so konnte TI selbst schon bald 
ein noch günstigeres Konkurrenzprodukt an- 
bieten. Tramiel musste zur Kenntnis nehmen, 
dass er als reiner Zweitverwerter von Tech- 
nologie keine Aussichten auf langfristigen 
Erfolg haben würde. Für 800.000 Dollar, für 
die Gould aufkam, kaufte CBM den kleinen 
Chip-Hersteller MOS Technologies (MosTek), 
weitere Übernahmen folgten. Ein MosTek- 
Ingenieur namens Chuck Peddie hatte auf Basis 
des Motorola-8-Bitters 6800 den legendären 
6502-Hauptprozessor entwickelt, der we- 
sentlich leistungsfähiger als sein Vorbild und 
zugleich deutlich billiger als der Intel 8080 war. 
Er wurde nicht nur zum Herzstück des CBM- 
Rechners PET (zu Deutsch: Haustier; vlg. 
TOTAL! 9/99), sondern auch des Konkurren- 
ten Apple Il. Der Erfolg des PET konnte sich 
sehen lassen. 
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Doch ist der Frühstart wirklich das Geheimnis des Erfolgs? Was ist mit: Mega Drive vs. 
SNES, Atari 800/Apple Il vs. C64, Saturn vs. PlayStation, Dreamcast vs. PS2 und nicht 
zuletzt Atari ST vs. Amiga? Offenbar hängt der Erfolg von anderen Faktoren ab ... 


Seine Nachfolger wie die CBM-3000-, 4000- 
und 8000-Serien zielten auf den Profibereich 
und ließen Tramiels Kassen klingeln. Die An- 
gebotspalette wurde um Drucker und Dis- 
kettenlaufwerke ‚erweitert, die allerdings von 
anderen Herstellern gefertigt und dann als 
Commodore-Produkte verkauft wurden. 


PET (Personal Electric Transactor), das Hau: 
stier: Altere (okay, richtig alte ...) Leser erinnern 
sich vermutlich noch an den Commodore-Com 
puter von 1977, der damals an vielen Schulen 
und Universitäten zum Einsatz kam. Die Spei- 
cherkapazität des Rechners war mehr als aus- 
reichend, obwohl vier Kilobyte RAM aus heuti- 
ger Sicht geradezu lächerlich wirken. Kaum be- 
kannt ist, dass die Firma schon 1975 einen Vor 
gänger namens VIA (Versatile Interface Adap- 
tor) auf den Markt gebracht hatte, der dank sei- 
ner neuartigen Tastatur nicht mehr über die 
gängigen Lochkartenstreifen (vgl. TOTAL! 9/99) 
programmiert werden musste. Ein Jahr später 
folgte der KIM (Keyboard Input Module). 


Dann verlagerte Tramiel den Schwerpunkt von 
CBM jedoch Richtung Heimcomputer - ent- 
sprechend seiner zu Beginn dieses Artikels 
geäußerten Philosophie. Vom VC-20 gingen 
weltweit schon eine halbe Million Geräte über 
die Ladentische, der Nachfolger C64 wurde 
schließlich zum VW Käfer der Heimcompu- 
ter (vgl. TOTAL! 6/2000), Er wurde von 1982 
bis 1993 produziert - nach dem Fall des Eiser- 
nen Vorhangs verscherbelte Commodore Un- 
mengen der veralteten Geräte in die ehema- 
ligen Ostblockstaaten und brachte es auf 22 
Millionen verkaufte Einheiten. (Abgesehen von 
Nintendo konnte nur Atari noch größere Men- 
gen eines 8-Bit-Geräts absetzen. Die VCS-Kon- 
sole kam auf 25 Millionen Stück.) 


DIE LETZTEN SEIN 


Pr 


Shiraz Shivji war als leitender Ingenieur für die 
Entwicklung von C64 und Atari ST zuständig 


Neben dem günstigen Preis (immerhin fertigte 
Commodore den Hauptprozessor selbst, 
während ihn Apple und Atari beim Konkur- 
renten teuer einkaufen mussten) waren si- 
cherlich Grafik- und Audiofähigkeiten ein gutes 
Verkaufsargument. Mit dem von Bob Yannes 
entwickelten SID wurde erstmals ein Sound- 
chip-speziell' für einen Computer designt. Er 
bot Funktionen, die es sonst nunbei Synthe- 
sizern gab. Ein Geniestreich waren zudem 
die acht Sprites, die der Grafikchip verwaltete. 
Er überwachte die je 24 x 20 Pixel großen 
Objekte auf Kollision untereinander und mit 
dem Hintergrund, ohne dass damit die CPU 
belastet wurde. Für Programmierer waren Spri- 
tes ein himmlisches Geschenk, zumal sich ihre 
Anzahl durch Tricks auf bis zu 64 Stück hoch- 
schrauben ließ. Ein Vertriebsdeal mit Toys 
’R Us in den USA tat ein Übriges für die Ver- 
breitung des Gerätes, die das hässliche Gehäu- 
se, die billige Tastatur und die langsamste 
Floppy-Disk aller Zeiten nicht schmälern konn- 
ten (immerhin boten diverse Fremdherstel- 
ler Beschleuniger-Module an). Die billige Dis- 
kettenstation musste mit der Hälfte der sonst 
üblichen Menge an Steuerungschips.und RAM 


Der 6502 (Abb. rechts oben) war 1975 eine der letzten Entwicklungen 
des Halbleiterproduzenten MOS, bevor die Firma von Commodore auf- 
gekauft wurde. Steven Wozniak nutzte den Hauptprozessor als Herzstück 
für seinen legendären Apple | (sowie den Nachfolger Apple Il}. Auch Ataris 
VCS, die 8-Bit-Computerreihe (400/800, XL, XE) und das Lynx verwen- 
deten die CPU. Weiterentwickelte Varianten steckten in den meisten 
Commodore-Computern (VC 20, C-64 usw.) sowie Geräten von Acorn und 


Oric, aber auch dem NES. 


Hauptkonkurrent unter den 8-Bittern war der Z80 von Zilog (Abb. rechts 
unten), der ebenfalls auf dem Intel 8080 basierte und in den Sinclair- 
Computern (2X 80/81, Spectrum), dem Colecovision, Segas Master 
System/Game Gear, MSX-Computern wie Sonys Hit Bit und dem CPC 
verwendet wurde. Im Mega Drive verrichtete er als Koprozessor zu 


Motorolas 68.000er seinen Dienst. 


auskommen. Sogar die Lichtschranke wurde 
eingespart, die sonst einem Gerätsanzeigt, 
wenn der Schreib-Lesekopf bei der Nullspur 
angekommen ist. Die Erkenntnis, dass der Kopf 
in Grundstellung gefahren wurde, erlangte die 
Hardware dadurch, dass er zehnmal in kur- 
zer Folge gegen den Anschlag knallte. Aber 
die meisten Geräte haben diese Tortur er- 
staunlich lange überlebt 

Doch zurück zu Tramiel. Seine Leitung der 
Firma war offenbar erfolgreich, aber keines- 
wegs unumstritten. Obwohl Commodore eine 
Aktiengesellschaft war, führte er sie streng hie- 
rarchisch und patriarchalisch, wie ein Familien- 
unternehmen. Als er 1983 seine drei Söhne 
in der Geschäftsleitung unterbringen wollte, 
war das Maß für Irving Gould voll: Er mobi- 
lisierte den Aufsichtsrat, und Jack Tramiel ver- 
lor am Freitag, den 13.1.1984 seinen Posten 
als Präsident. Als Nachfolger wurde der bran- 
chenunerfahrene Marshall F. Smith verpflich- 
tet, der zuvor eine Thyssen-Niederlassung auf 
den Antillen geleitet hatte. Tramiel verkaufte 
seine CBM-Aktien und kehrte seiner eigenen 
Firma den Rücken, um erst einmal eine aus- 
gedehnte Weltreise zu unternehmen. An- 
schließend gründete er die Firma TTL (Tramiel 
Technologies Limited), mit der er einen neuen 
Computer entwickeln wollte, um sich- wie es 
die amerikanische Computer-Fachmagazine 
damals schilderte - an seinen ehemaligen Mit- 
Streitern bei Commodore zu rächen. 

Kurz darauf bot sich eine noch bessere Ge- 
legenheit: Der ehemalige Konkurrent Atari 
stand durch den großen Crash der Videospiel- 
Branche (vgl. TOTAL! 8/99) unmittelbar vor 
dem Ende. Nach über 200 Millionen Dollar Ver- 
lust innerhalb nur eines Quartals wollte der Be- 
sitzer von Atari, Warner Communications, das 
kostspielige ‚Kind’ loswerden. Hier sprang nun 
Tramiel in die Bresche und kaufte am 2. Juli 
1984 einen Teil der maroden Firma, und zwar 
den Heimbereich, der von der Abteilung für 


- Der Archimedes hatte 1986 möglicherweise die 


- TOTAL! 9/2000 


Arcorn Archimedes 


größte Rechenpower aller 16-Bitter. Dank seiner 
RISC-Architektur war die Rechenleistung der mit 
acht Megahertz getakteten CPU namens ARM 2 (eine 
Spezialentwicklung von Arcorn) auf dem Papier ge- 
waltig. Zuvor gab es lediglich eine sündhaft teure iz 
Sun-Workstation mit RISC-Chips. Da Arcorn keinen 
großen Namen hatte, wurde der Rechner von der 
Software-Industrie jedoch nie richtig unterstützt, 

und der Archimedes blieb den Beweis seiner Hard- 
ware-Power schuldig. Lediglich David Braben, der 

sich mit dem Arcorn BBC schon einmal einen Rech- 

ner dieses Herstellers für die Entwicklung seines 
Kulthits Ziite ausgewählt hatte, lieferte mit dem Spiel 
Zarch einen namhaften Titel ab. Mangels einer Ziel- 
gruppe setzte er das 3D-Spiel kurze Zeit später unter 
dem Titel Virus für Amiga um. Da kein Mensch auf 
diesem Planeten die komplizierte Maussteuerung 
beherrschen konnte (vielleicht außer Braben selbst), 
floppte das Game ebenso wie die Fortsetzung Virus 
2000 für PlayStation im vergangenen Jahr. 


‚Arcorn stellte später Prozessoren für Geräte wie das 
3D0, den Apple Newton und den Organizer von Psion 
her, bevor sich die Firma schließlich 1999 aus der 
Branche zurückzog. 


Spielautomaten (Atari Games) abgetrennt 
wurde. Er brachte den Laden auf Vordermann 
(von 5.000 Mitarbeitern feuerte er über 3.000!) ° 
und ging in direkte Konkurrenz zu Commo- 
dore, die ohne seine umstrittene, aber stets er- 
folgreiche Führungspersönlichkeit und sein 
Gespür fürs Geschäft erst einmal herbe Ver- 
luste einstecken musste. Ohne Shiraz Shivji, 
den leitenden C64-Entwickler (den Trami 
„mitgenommen“ hatte), entwickelte die Firm: 
zuerst einmal C64-ähnliche Geräte wie den 
C16, 116 und den Plus/4, die allesamt floppten 
und innerhalb kürzester Zeit verramscht wui 
den. Die so genannte 364er Serie, leicht ver- 
besserte C64er, kam über die Planungsphase 
gar nicht hinaus. Etwas völlig Neues musste 
her, und da kam eine kleine Firma namens 
Amiga gerade recht (vgl. TOTAL! 7/2000). 
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special 


Heutzutage werden kaum noch Adventures ent- 
wickelt, doch in den 80ern erfreute sich das Genre 
größter Beliebtheit. Dementsprechend avancierte 
das Grafik-Adventure The Pawn von Magnetic Scrolls 
dank seiner spektakulären Standbilder zum Vorzei- 
getitel für den Atari ST. Dabei hatte Anita Sinclair, die 
Frontfrau der Firma, das Spiel ursprünglich als Text- 
Adventure konzipiert (vgl. Kasten Sinclair QL). Folg- 


Magnetische Schriftrollen 


lich bewahrte sie sich eine gesunde Skepsis gegenüber den neuen Superrechnern. Ihr Ende 1986 abgegebenes Statement jedenfalls lässt 
sich auch heute noch auf andere Systeme übertragen: „Die Entwicklungskosten für ein neues Programm auf einer 16-Bit-Maschine sind 
sehr hoch. Viele Firmen können oder wollen sich das nicht leisten. Also setzen sie Spiele von 8 auf 16-Bit-Computer um. Der Software- 
Käufer bekommt alte Ware vorgesetzt, die den Computer in keiner Weise ausnutzt. Die Software verkauft sich nicht so gut, die Firmen 
erhalten nicht genug Geld und produzieren weiterhin Low-Quality-Software. Diesen Teufelskreis muss man durchbrechen. Ich kenne eigentlich 
nur drei Programme, die es wert sind, auf dem Atari ST gespielt zu werden: Starglider, Time Bandits und The Pawn. Der Rest der Pro- 
gramme, die ich bisher gesehen habe, ist für einen 16-Bit-Computer viel zu simpel!” Auf The Pawn folgten die ähnlich gestalteten Spiele Guild 
of Thieves, Jinxter, Corruption, Fish! sowie ein kleines Bonusspiel für Fans, bevor sich Magnetic Scrolls mit der Entwicklung von Wonder- 
land (basierend auf Alice im Wunderland von Lewis Carroll) übernahm und vom Markt verschwand. 


Auf Amiga hatte Tramiel allerdings schon längst 
ein Auge geworfen. In den Bilanzen von Atari 
hatte er einen Kredit für Amiga entdeckt, der 
es ihm ermöglichte, sich'das:Know-how der 
kleinen Firma einzuverleiben und sich im Hand- 
streich den Amiga-Computer zu sichern. Es 
gelang dem David jedoch, sich mit Commo- 
dore zu verbünden und somit Goliath ein 
Schnippchen zu schlagen. 

Also beauftragte Tramiel den C64-Gott Shi- 
raz Shivji, einen Konkurrenz-Computer zum 
Amiga zu entwickeln. Da man zwei Jahre im 
Zeitrückstand war, blieb nur eine Möglichkeit: 
Spezialchips konnten nicht mehr designt wer- 
den, es kamen (wie beim IBM-PC) nur Stan- 
dardbausteine in Frage. Mit dem C64 hatte Shi- 
Vji noch einen Rechner präsentiert, der die Kon- 
kurrenz von Apple und Atari alt aussehen ließ. 
Dies war zwar kein allzu großes Kunststück, 
wurde doch der C64 fünf Jahre nach dem 
Apple Il und drei Jahre nach dem Atari 800 
konzeptioniert, aber danach fragt schließlich 


Der Atari ST 260 (oben) und sein großer Bru- 
der, der ST 520 mit Disk Drive und Monitor 


der Amiga mit seinem eigenwilligen 880-KB- 


auch keiner, wenn man die Konkurrenz der- 
maßen überrollt. Diesmal hatte er allerdings 
keine fortschrittliche Technik zur Verfügung, " 
ganz im Gegenteil. Trotzdem ist es zweifel-,. 
los ein Fall für das Guinness Buch der Rekorde, 
dass es Shivji gelang, mithilfe von drei lei 
tenden Ingenieuren innerhalb’ von knappsechs 
Monaten einen 16-Bit-Computer aus dem 
Boden zu stampfen, u 

Es war wie ein Wunder: Atari präsentierte 
auf der CES-Messe im Januar 1985 den kom- 
plett fertig gestellten ST (Abkürzung für six- 
teen/thirtytwo Bit) und brachte ihn Monate vor 
dem Amiga auf den Markt. Tramiels persön- 
licher Triumph manifestierte sich unter an- 
derem in der Tatsache, dass das DOS (Disk 
Operating System) seines Computers den „be- 
scheidenen“ Namen TOS 


Format nicht bieten konnte. Überhaupt hatte 

Commodore wieder einmal eines ihrer | 

dären Billiglaufwerke abgeliefert: Um die Kos- 

ten zu reduzieren, erkannte r Amiga nicht - 
automatisch, ob sich eine 


(Tramiel Operating System) Te 
trug. Die US-Presse nannte 
das Gerät scherzhaft „Jackin- 
tosh“, warjedoch ansonsten 
begeistert: Immerhin war der 
mit 8 MHz getaktete Haupt- 
Prozessor deutlich „schnel- 
ler“ als der des angekündig- 
ten Amiga (7,15909 MHz). 
Außerdem hatte der High- 
End-Computer einen un- 
schlagbar günstigen Preis 
(nicht umsonst lautete der 
Werbeslogan „Power with- 
outthe price!”). Mit GEM von 
dem ehemaligen Microsoft- 


512 KBRAM, 


Neu. ATARI 260 ST. 


68000-CPU 16/32-bit, 


Disk im Drive befand. Im Aus- 
gleich dazu griff das System 
alle drei bis vier Sekunden mit, 
einem deutlich hörbaren 
‚Klacken auf das Laufwerk zu 
- ein besonderes Hörver- 
gnügen, wenn man die ma- 
ximale Anzahl von vier Gerä- 
ten (plus das interne) ange- 
schlossen hatte! Dement- 
sprechend dauerte es rund 
neun Sekunden, bis der In- 
halt einer Diskette überhaupt 
erst erkannt wurde - der ST 
Se], War mit drei Sekunden we- 
| sentlich schneller. 


Konkurrenten Digital Rese- 

arch bot er zudem eine sehr komfortable, gra- 
fische Benutzeroberfläche, die dem Apple Ma- 
cintosh (Jahrgang 1984) in nichts nachstand 
(abgesehen von der Tatsache, dass der User 
nur vier Fenster gleichzeitig öffnen konnte). 
Die verblüffende Ähnlichkeit stellten auch 
die Apple-Firmenanwälte fest, doch man ei- 
nigte sich außergerichtlich ... 

Ein CP/M-Emulator garantierte zudem die Kom- 
patibilität der Disketten (360 KB einseitig, 720 
KB.doppelseitig) zuMS-DOS - ein Luxus, den 


AL! 9/2000 


Als.der Atari ST 520+ im 
Herbst 1985 auf der Systems in.München prä- 
sentiert wurde (mit 126.000 Besuchern damals 
die größte Computermesse der Welt), sprach 
alles für den ST und gegen den Amiga, der 
noch nicht erhältlich war und dreimal soteuer 
sein sollte (ein Macintosh kostete das Vier- 
fache). Doch erst bei näherer (oder besser: 
rückblickender) Betrachtung erwies sich dies 
als Milchmädchenrechnung. Der ST kostete 
zwar nur 1.298 DM, hatte aber keinen HF- 
Modulator, das bedeutet, er konnte nicht wie 
der Amiga an einen Fernseher angeschloss- 


hatte 


Das Malprogramm NEOchrome gehörte 
zum Lieferumfang des Atari ST 


sen werden. Also benötigte man einen Mo- 
nitor. Aber welchen? Wer sich für das günstige 
Schwarzweißmodell entschied (ein Farbmo- 
nitor war zum Start überhaupt noch nicht er- 
hältlich), schaute alsbald in die Röhre. Ein Pro- 
blem war, dass der Computer so schnell fer- 
tig gestellt wurde, dass die Software-Entwickler 
nicht mithalten konnten. Das angekündigte 
Grafikprogramm GEM Paint wurde durch das 
Shareware-Programm NEOchrome ersetzt, 
was jedoch einen gravierenden Nachteil hatte. 
Es lief nur unter der niedrigen Auflösung von 
320 x 200 Punkten mit 16 Farben aus 512 (der 
Amiga konnte in derselben Auflösung ohne 
zusätzliche Tricks schon 32 aus 4.096 darstel- 
len) und damit nicht auf s/w-Monitoren. Das 
Problem vergrößerte sich entscheidend, als 
die ersten Spiele kamen - was im Übrigen 
geraume Zeit dauerte. Das deutsche Magazin 
Happy Computer (Vorläufer'der Power Play, 
die’mittlerweile ebenfalls eingestellt wurde) 
titelte erst auf der Ausgabe 3/86 (!) mit der Zeile 
„Die ersten Spiele für den Atari ST“. Und was 


Das von Argonaut entwickelte Starglider 
gehörte 1986 zu den spektakulärsten Spielen. 
Die Erfahrungen der Entwickler im 3D-Bereich 
führten dazu, dass Mitarbeiter der englischen 
Firma den Super-FX-Chip für Nintendo ent- 
wickelten und unter Leitung von Miyamoto 
StarFox (StarWing) für das SNES program- 
mierten. Einer der Argonaut-Leute, Giles 
Goddard, blieb anschließend bei Nintendo und 
war dort unter anderem für das N64-Spiel 
1080° Snowboarding verantwortlich. 


orGiider One 


waren das für Spiele? Umsetzungen von &-Bit- 
Grafik-Adentures wie Transylvania, Fahrenheit 
451 und King’s Quest oder gar reinen Text- 
Adventures von Infocom. Letztere gehörten 
neben Ultima Il (ebenfalls eine 8-Bit-Adaption) 
zu den wenigen Games, die überhaupt ohne 
Farbmonitor gestartet werden konnten. 
Denn der ST hatte einen großen Nachteil, den 
die Entwickler schnell erkannten: Da der Rech- 
ner nur aus Bauteilen „von der Stange“ be- 
stand, war es alles andere als ein Vergnügen, 
darauf Spiele zu entwickeln. Während der 
„langsame“ Amiga drei höchstkomplizierte 
Spezialchips für Sound, Grafik und anderes 
enthielt (Paula, Denise und Agnus inklusive 
Blitter und Copper), war beim ST die CPU für 
alles zuständig. Angebliche Spezialchips wie 
Glue und Shifter erwiesen sich als modifi- 
zierte Standardbausteine, die lediglich die 
Datenverwaltung, den RAM-Zugriff und die 
Umwandlung der Informationen des Bild- 
speichers in Monitorsignale übernahmen. Der 
Soundchip (YM-2149 von Yamaha) bot drei 
Ton-Oszillatoren-Kanäle plus einen Rausch- 
generator, der Amiga vier Stereo-Soundkanäle 
auf Sample-Basis. 


Design-Wechsel: Während das Gehäuse des 

Amiga 500 von der ST-Serie inspiriert wurde, 
ging Atari den umgekehrten Weg: Der Mega- 
ST wurde im Stil des Amiga 1000 gestaltet. 


Sinclair QL 


Bereits 1984 stellte Clive Sinclair einen (angeblichen) 16-Bit-Computer vor, den Sinclair OL (für Quantum Leap). 
Leider machte das Gerät seinem Namen keine Ehre, denn es war alles andere als ein Quantensprung. Nicht 
nur, dass der QL den Erfolg der Vorgänger ZX 81 und ZX Spectrum nicht wiederholen konnte, er geriet 
_ sogar zu einem absoluten (finanziellen) Fiasko. Von der Fachpresse nach der Präsentation gnadenlos nie- 
dergemacht, wurden selbst im Spectrum-begeisterten England kaum Einheiten abgesetzt. Die restliche 


Welt nahm praktisch keine Notiz von dem Rechner. 


Der Haken war (unter anderem), dass der Hauptprozessor Moto- 
rola 68.008 lediglich über einen 8-Bit breiten Datenbus ver- 
fügte, wodurch seine Leistung massiv ausgebremst wurde. Das 
System basierte auf BASIC, es konnten nur 16 Farben darge- 
stellt werden, es gab keine grafische Benutzeroberfläche, als 
Datenspeicher dienten so genannte Microdrives, die mit 2,5 
mm breiten, 5 Meter langen Tonbändern arbeiteten. 

Sir Clive Sinclair setzte weitere Millionen mit einem (aus heuti- 
ger Sicht visionären) Elektro-Stadtauto (im Stil eines Messer- 
schmidt Kabinenrollers) in den Sand, bevor er 1987 mit seiner 


neuen Firma Cambridge Computers den ersten Palmtop der Welt 


(288) vorstellte. 


Praktisch das einzige Highlight, das zuerst für den QL 
veröffentlicht wurde, war ein Titel, der fälschlicherweise 
dem Atari ST zugeschrieben wurde: The Pawn. Die 
beeindruckende Grafik, die später zum Hauptverkaufs- 
argument der Spiele gegenüber dem Marktführer 
Infocom hochstilisiert werden sollte, gab es beim OL 
allerdings noch nicht. Anita Sinclair, die Chefin von Mag- 
netic Scrolls (nicht verwandt oder verschwägert mit 


Clive Sinclair) war anfangs strikt gegen die Einbindung von Bildern bei der ST-Umsetzung. Erst als sie die 
detaillierten Kunstwerke von Geoff Quilley sah (die mithilfe des Billigprogramms V£Ochrome entstanden), ließ 
sie sich überzeugen. Bei dem zweiten Projekt der Firma, Guild of Thieves, wurden die Grafiker bereits in 


das Spieldesign mit einbezogen. 


Auf den ersten Blick macht 
die Platine des OL einiges 
‚her, doch was nützt schon 
ein 16-Bit-Hauptprozessor, 
wenn er seine Daten nur mit 
der Geschwindigkeit eines 
8-Bitters weitergeben kann? 


Pi 


TOTAL! 9/2000 


‚Amiga eine echte Revolution bedeutet. [Er] 


Statt sich auf wenige, ist der erste Computer, bei dem die Grafik 
aber erfolgreiche Pro- die Qualität von Fernsehbildern erreicht.“ 
dukte zu konzentrie- Dementsprechend war es Electronic Arts, 


ren, überschwemmten die die erste so genannte „Killer Application” 


3 Aus UnR Commogane für den Amiga veröffentlichte - ein Grafik- 
& & den Markt mit unter- g ; } 
$ S j) schiedlichen Geräten. programm namens Deluxe Paint. „Nach ei- 
© 5 LILLLELLILEI IL) | Die Kreativität der nigen Minuten Arbeit mit Deluxe Paint 
3 S aan ann un | Hardware-Entwickler kommt man sich vor wie Goethes Zauber- 
S S GELERELIIEN Se lehrling, der nicht mehr weiß, wo ihm der 
8 E mare ee] fastjede Idee auch in Kopf steht. Angesichts der zahlreichen Funk- 
die Tat umgesetzt. tionen und Möglichkeiten, ein Bild zu malen, 
Kunden und Software- wird einem schier schwindelig“, schwärmte 
Entwicklern wiirde es die Happy Computer und war damit in guter 
wirklich nicht leicht STager ID RE 9 
gemacht, sich für ein Gesellschaft. Überall las man plötzlich von 
> System zu entschei- dem „Traumcomputer”, der neue Dimen- 
N den. Wer auf das sionen eröffnete. Ergo sollte der Amiga den 
© W g 
S S falsche Pferd setzte, Markt überrollen und den ST an die Wand 
S 2 BRUDER ITS NER spielen. Richtig? Nicht unbedingt! Denn auch 
s SQ tionen nur noch nach- Mitte defffder Jähre.das!Motto Di 
S 3 aan: wenn'Mitte der 80er Jahre das Motto „Die 


An dieser Stelle möchten wir auf eine interes- 
sante Analogie unter den 16-Bittern hinwei- 
sen. Segas Mega Drive erschien früher, hatte 
eine schnelle CPU und einen Yamaha-Sound- 
chip - wie der ST. Das-SNES kam später auf 
den Markt, hatte einen langsamen Hauptpro- 
zessor (im Grunde genommen war Nintendos 
16-Bitter ein verkapptes 8-Bit-System). Dafür 
hatte es aber einen aufwändig designten Gra- 
fikchip (mehr Farben und Effekte) und einen 
speziellen Soundchip mit besseren Sampling- 
Möglichkeiten - wie der Amiga. 

Lange Zeit schien es, als wäre der ST nicht 
in der Lage, flüssiges horizontales Scrolling zu 
erzeugen, sodass ein banales Ballerspiel na- 
mens Goldrunner (oder der Spy Hunter-Klon 
Time Bandits) zum Kulthit avancierte - einfach 
nur, weil es flüssig scrollte (allerdings aus- 
schließlich vertikal). Der eine oder andere C64- 
User erinnert sich vielleicht 

an einen ähnlichen Effekt bei 


nehmen, das ST-Spiele kategorisch ablehnte, 
war Electronic Arts (eine Haltung, die der heu- 
tige Software-Gigant dieser Tage auch ge- 
genüber Segas Dreamcast vertritt). „Wir ma- 
chen in der Regel nur Software für Compu- 
ter, die allein in den USA mehr als 100.000- 
mal verkauft wurden. Von dieser Zahl ist der 
ST noch weit entfernt”, begründete EA-Mana- 
ger David Garder die Politik. Der Amiga wurde 
jedoch vom Start weg unterstützt - anfangs 
zwar nur mit 8-Bit-Umsetzungen, die aber 
durch spektakuläre Grafik und/oder sensa- 
tionellen Stereo-Sound glänzten. Der Wider- 
spruch zur erfolgsorientierten Firmenphilo- 
sophie wurde folgendermaßen gerechtfertigt: 
„Der Amiga ist für uns etwas Besonderes, 
ein entscheidender Durchbruch der Techno- 
logie. Der Atari ST ist so.eine Art verbesser- 
ter Macintosh für weniger Geld, während der 


Uridium, das jedoch deutlich 
besser spielbar war. 
Apropos Andrew Braybrook: 
Die Scrolling-Schwäche des 
STistauch der Grund für die 
völlig missratene Fortset- 
zung des Superhits Para- 
droid!! (Ein paar Jahre später 
stellte schließlich Factor 5 
mit.der Turrican-Umsetzung 
eindrucksvoll unter Beweis, 
dass sogar diagonales Scrol- 
ling möglich ist, wenn der 
Programmierer sein Hand- 
werk beherrscht.) 

Schnell kamen die Software- 
Firmen zu dem Schluss, dass 
der ST nicht für Spiele ge- 
eignet sei- auch wenn auf 
dieser Plattform das laut Her- 
steller „erste 16-Bit-Spiel der 
Welt” erschien: Brattacus 
von der bis dato unbekann- 
ten Firma namens Psygno- 
sis. Eines der ersten Unter- 


Software ist das Entscheidende” (Die eng- 

lische Variante „Software sells hardware” 

ist auch heute noch die Beschwörungsfor- 
mel der gesamten Branche) bereits galt, spiel- 
ten damals noch andere entscheidende 
Faktoren für den Erfolg oder Misserfolg der 
„16-Bit-Supercomputer” eine Rolle. 


Jack Tramiel wirbelte im Atari-Hauptquartier eine 
Menge Staub auf. Als dieser sich legte, hatten rund. 
‚zwei Drittel aller Angestellten ihren Job verloren 


Denn da gab esjanoch die billigen 8-Bit-Über- 
flieger C64 und NES. Warum sollte man x-tau- 
send Mark für einen Computer (plus Moni- 
tor) ausgeben, wenn man für wenige Hundert 
Märker ein Gerät haben konnte, das den Zenit 
seines Erfolges noch lange nicht erreicht hatte. 
Von den Folgekosten ganz zu schweigen. Denn 
während wir ständig von Diskettenlaufwerken 
berichten, waren diese lange Zeit wahre Lu- 
xusgüter: Ein Disk Drive für den Atari 800 XL 
kostete 1984 beispielsweise 1.200 DM (der 
Computer selbst „nur“ 1.000), zehn qualita- 
tiv hochwertige 5-1/4-Zoll-Disketten von BASF 
oder Sony satte 70 Mark. (Die Oldies unter den 
Lesern erinnern sich bestimmt noch: doppel- 
seitige Disks waren noch teurer, aber dank der 
legendären Diskettenlocher (oder handels- 
üblicher Scheren) konnten die Einseiter im 
Handumdrehen in doppelseitige Datenträger 
verwandelt werden). Kassettenlaufwerke 
waren (ebenso wie die dazugehörigen Spiele) 
deutlich billiger und deshalb für ehrliche Soft- 
ware-Käufer wesentlich interessanter - nur 
durch intensives Raubkopieren amortisier- 
ten sich die Anschaffungskosten für ein Disk 
Drive in Windeseile. 


Erfolg zuteil, und er wurde zur besten Spiele- 
plattform der späten 80er/frühen 90er Jahre. 
Es folgten der 500plus, 600 und 1200. Gleich- 
zeitig wurde diesem Heimcomputer jedoch die 
Office-Line der 2000er Serie entgegengesetzt, 
der die Anwendungsmöglichkeiten fehlten. 
Später gab es dann noch die 3000er.(mit 32- 
Bit-Architektur und Motorola 68030) und 
4000er Amigas, die zwar unglaublich leis- 
tungsfähig waren, aber im Profi-Videobereich 
nur geringen Nutzen hatten. Nach dem Launch 
des Amigas verzettelte man sich auch im er- 
folgreichen 8-Bit-Bereich: Unzählige Compu- 
ter wurden hergestellt, die den C64 ersetzen 
oder ergänzen sollten (C16, 116, 128, 128 D, 
plus/4, SX 64, C65 usw.), die größtenteils diver- 
se Inkompatibilitäten zum Urvater C64 auf- 
wiesen und allesamt scheiterten. Anfang der 
90er kamen dann noch der Multimedia-Super- 
flop CDTV (Für deren Vermarktung ironischer- 
weise der Atari-Gründer Nolan Bushnell enga- 
giert wurde!) und die CD-ROM-Konsole CD 32 
sowie diverse PC-Experimente hinzu, was letzt- 
endlich dazu führte, dass Commodore am 
29.4.1994 Konkurs anmeldete und für 12 Mil- 
lionen Dollar von der deutschen Computer- 
Handelskette Escom (ehemals größter Vobis- 
Konkurrent) aufgekauft wurde. Nachdem der 
Neuerwerb hauptsächlich dafür genutzt wurde, 
PCs unter dem Markennamen Commodore zu 
veröffentlichen, musste Escom am 15.7.1996 
ebenfalls ihre Tore schließen. Das Tochter- 
unternehmen Amiga Technologies GmbH 
wurde im März 1997 von Gateway gekauft, 
doch die Hoffnung vieler verbleibender Amiga- 
Fans (womit der Rechner seinem Namen 
„Freundin“ alle Ehre machte) wurde nicht er- 
füllt. Nach endlosen Planungen, Ankündi- 
gungen und Versprechungen wurde der Oldie 
modore jedoch gemeinsam: die Unfähigkeit, schließlich Ende letzten Jahres zur endgülti- 

sich auf ein Produkt zu konzentrieren und die- gen Ruhe gebettet. 
ses zu vermarkten. Der viel zu ee besser erging es (beziehungsweise: 
"Amiga 1000 wurde zwar 1987 durchdenmas-. nicht viel intelligenter agierte) Atari: Diverse 
senmarkttauglicheren 500er ersetzt, beidem _ Projekte (20-MB-Festplatte, ST-Grafikkarte, zu- 
an Stelle des veralteten Agnus-Chips der Fat sätzlicher 32-Bit-Prozessor, eine zweite Memo- 
Agnus trat, was eine Speicherkapazität von ry Control Unit, um die maximal adressierbare 
1 MB (Standard) ermöglichte. Dadurch wurde  Speichermenge von 4 MB auf 8 MB zu er- 
dem Amiga schließlich doch noch der verdiente weitern, da beim Amiga maximal 8,5 MB an- 
Er gesprochen werden konnten) verunsicher- 


D ten. den ST-User oder-Interessenten. Wie beim 
Konkurrenten wurde die 8-Bit-Linie fortgesetzt 
htm Malt N ....(130 XE, 65 XE), und diverse Konsolen wurden 
Fe Mau —— veröffentlicht (XEGS, VCS 7800, Lynx, Jaguar). 
e ee Ben nm Sa Es erschienen 1040ST, STe, Mega STe, TT030, 
| Me = en Falcon 030, der Laptop STaoy, die Transputer- 
it Workstation, IBM-kompatible PCs und vie- 

les mehr. Letztendlich überlebte Atari den alten 

Widersacher zwar um zwei Jahre -hauptsäch- 

lich deshalb, weil Atari in einem Rechtsstreit 
mit Sega (wegen der Verletzung von Patenten) 
mehrere Millionen Dollar zugesprochen bekam. 
1996 fusionierte Tramiel mit dem Festplat- 
tenhersteller JTS (Jugi Tandon Systems). Als 
Name des gemeinsamen Unternehmens wurde 
JTS gewählt, und die Überreste von Atari wur- 
den unauffällig abgewickelt. Für lächerliche 
fünf Millionen Dollar kaufte Hasbro Interactive 
am 23.2.1998 die noch übrig gebliebenen Atari- 


Die grafische Benutzeroberfläche des Atari ST 
wurde vom Apple Macintosh ‚inspiriert‘ 


Wenn man sich also keinen 16-Bitter als Status- 
symbol leisten konnte, musste das zwingend 
notwendige Anwendungsprogramm als Kauf- 
argument herhalten. Das Gerät war zu teuer 
für eine Spiele-Maschine, für einen Office-Com- 
puter fehlten jedoch wie so oft die nützlichen 
Anwendungsprogramme. Der Amiga hatte 
fantastische Grafikprogramme, aber die waren 
genau genommen eher Spielerei, die fantas- 
tischen Videoanwendungen waren ihrer Zeit 
leider voraus. Als Profianwendung für DTP 
(Desk-Top-Publishing) oder CAD (Computer 
Aided Design) setzte sich jedoch der Mac 
durch. Textverarbeitung und Tabellenkalkula- 
tion waren sogar klare Schwächen des Amiga. 
Für den ST fand sich jedoch eine unschlagbare 
Anwendung: Dank der visionären MIDI-Schnitt- 
stelle (Musical Instrument Digital Interface) 
konnte der ST zum Beispiel mit einem Syn- 
thesizer gekoppelt werden. Durch die Mög- 
lichkeit, Tonsequenzen einzulesen, zu ver- 
"fremden und Platz sparend zu speichern, wurde 
der STzur unerlässlichen Ausstattung sowohl 
für den ambitionierten Hobbymusiker als auch 
für professionelle Tonstudios. 
Eins hatten die Konkurrenten Atari und Com- 


Woran erinnert uns der Micro- 
falcon von Atari? Ob das ähn- 

liche Design der PlayStation 2 
wirklich nur Zufall ist? 


Lizenzen und -Rechte aus dem Besitz von JTS: 
Inden vergangenen zwei Jahren versuchte die 
Software-Abteilung des Brettspiel-Giganten 
vergeblich, den traditionsreichen Namen als 
Label wieder zu beleben und veröffentlichte 
zahlreiche Updates alter Klassiker wie Pong, 
Breakout und Centipede, jedoch ohne nen- 
nenswerten Erfolg. Die teure Atari-Image-Kam- 
pagne war schließlich dafür verantwortlich, 
dass auch Hasbro Interactive ins Trudeln ge- 
riet und kürzlich wieder in den Mutterkon- 
zern eingegliedert wurde. 

Von dem ganzen Tohuwabohu profitierten in 
erster Linie Sega und Nintendo. Ein Kunde, 
dem es in erster Linie um Spiele ging, war 
mit einer Spielkonsole allemal besser bedient. 
Und aus den Fehlern von Atari und Commo- 
dore konnte die gesamte Entertainment-Bran- 
che ihre Lehren ziehen ... 


'Faster than Light (FTL) lautete der unbeschei- 
dene Name einer englischen Software-Firma, 
die 1986 mit Sundog (Abb. oben) für ein ST- 
exklusives Highlight sorgte. Wesentlich be- 
‚kannter und erfolgreicher geriet allerdings ihr 
nächster Titel: das bahnbrechende 3D-Rollen- 
‚spiel Dungeon Master, das im Laufe der Zeit 
für alle möglichen Systeme umgesetzt wurde. 
Nach der Fortsetzung des Hits verschwand 
FTL allerdings in der Versenkung. 


TOTAL! 9/2000 a) special 
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Genial 


Lara Croft, gestandene Abenteurerin auf inzwischen vier 
Plattformen, gibt ihr Debüt auf Nintendos Minikonsole. Das 
Rad wurde zwar nicht neu erfunden, doch hat sich Core 
Design mächtig ins Zeug gelegt, um das Game-Boy-Modul zu 
einem echten Tomb Raider-Erlebnis werden zu lassen. 


& TOTAL! 9/2000 


es anders sein, mit einer erklärenden Ein- 

leitung zur Vorgeschichte. Ein guter Be- 
kannter der Heldin macht die Archäologin auf 
eine mysteriöse Überlieferung aufmerksam 
Der Inhalt dieser Aufzeichnung verweist auf 
ein Artefakt, dessen magische Kraft, sollte sie 
in falsche Hände geraten, das Ende der 
Menschheit herbeiführen könnte. Dieser so 
genannte Stein des Albtraums ist eine Kris- 
tallkugel, die den erzbösen Geist einer fins- 
teren Kreatur gefangen hält. Die Hohepries- 
ter der Inkas, Mayas und Azteken hatten 
den üblen Quaxet dort eingesperrt und sein 
gläsernes Gefängnis von einem steinernen 
Tempel umschlossen. 


& Crofts Abenteuer beginnt, wie könnte 


Natürlich muss sich die attraktive Welten- 
bummlerin sofort auf den Weg nach Süd- 
amerika machen, bevor jemand anderes in 
den Besitz der mächtigen Seelenfalle gelangt. 
Doch schon vor dem Betreten des Tempels 


erkennt Lara, dass sie die unterirdischen Kam- 
mern nicht allein erforschen wird. 

Die Tempelanlage, die sich über 14 vielsei- 
tig gestaltete Areale erstreckt, ist atmo- 
sphärisch prächtig gelungen. Fackelhalter, 
Statuen, Kohlebecken, Sarkophage und ZN 
Ähnliches säumen euren Weg, während 
ihrals Lara Croft durch die Korridore 
stapft. Falltüren, rutschige Schrägen, 
Leitern und mit Kletterranken be- 
wachsene Hangelabschnitte schleusen 
euch durch das steinerne Labyrinth 

Hin und wieder trefft ihr auf versperrte 
Durchgänge, die erst mit einer Stange 
Dynamit freigesprengt werden müssen 
Bleibt das Hindernis trotz der Ladung 
Sprengstoff bestehen, seht ihr euch aller 
Wahrscheinlichkeit nach einem der zahlrei- 


chen Schalterrätsel gegenüber. Erst wenn ihr 
in einem anderen Bereich der Stage einen 
Hebel umgelegt oder einen versteckten 


Mit den opulenten Videofilmen der Konsolenabenteuer können sich die Zwischensequenzen des GBC-Moduls 


nicht messen. Trotzdem leistet die ‚Diashow‘ deutlich ihren Beitrag zur Vermittlung der Hintergrundstory 
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Schlüssel 
gefunden und ins dafür vorgesehene Schloss 
gesteckt habt, öffnet sich das verbarrikadierte 
Tor, Dasalles ist mit Sicherheit nicht neu, doch 
überträgt sich die Tomb Raider-Stimmung der 
Konsolen- und PC-Abenteuer auf diese Art 
wirklich deutlich. 

Auch die Bewegungen der agilen Adligen sind 
dem Move-Repertoire der ‚großen’ Grabräu- 
ber-Episoden entliehen. Aufgrund der be- 
grenzten Anzahl von Game-Boy-Buttons, die 
Core Design zur Verfügung stand, mussten 
die britischen Entwickler sehr überlegt vor- 
gehen, um 25 verschiedene Aktionen zu in- 
tegrieren. Mit ein.bisschen Übung seid ihr 
aber problemlos in der Lage, der Heldin ihre 
akrobatischen Einlagen zu entlocken. Dass 
der Schwerpunkt des Moduls eher im for- 
schendenBereich als im wilden Geballer 
aus.allen nur erdenklichen Lagen her- 
aus angesiedelt ist, erleichtert den 
Umgang mit der konsolen- 
bedingt beschränkten 
Steuerung zusätzlich. 

Die Gestaltung der Level ist 
schon ausgesprochen ein- 
drucksvoll. 


Croft in Elemen 


Tomb Raider wäre nicht Tomb Raider, wenn die 
Heldin nicht hin und wieder ins Wasser springen 
müsste. Core Design hat dementsprechend auch 
diesen Aspekt ihrer erfolgreichen Videospielreihe 
umgesetzt. Hüpft Lara ins kühlende Nass, erscheint 
neben dem Lebensbalken eine Atemluftanzeige. Ist 
die Sauerstoffreserve verbraucht, wird der Ge- 
sundheitszustand der Heldin rapide schlechter. 


Neben vereinzelt auftauchenden menschlichen Geg- 
nern beherbergen die Stages zahlreiche tierische 
und übernatürliche Feinde. Skorpion, Schlange, 
Skelett, Mumie und Gevatter Tod sind aber ver- 
hältnismäßig leicht zu besiegen. Die hohe Anzahl 
auffindbarer „MediPaks“ verringert das Risiko sol- 
cher Auseinandersetzungen zusätzlich. 


Die tödlichste Gefahr im Spiel stellen die Fallen dar. 
Während Verwundungen durch Pfeilschussfal- 
len oder wirbelnde Wandklingen noch geheilt wer- 
den können, bedeutet der Sturz in eine mit ge- 
spitzten Pfählen gespickte Grube das sichere Ende 
und den Neustart beim letzten Speicherkristall. 


Noch eindrucksvoller sind aber 
die geschmeidigen Animatio- 
nen der Akteurin — geradezu 
phänomenal! Wie im echten 
Leben zieht sich Lara an Fels- 
blöcken hoch, hangelt sich 
mit von links nach rechts wie- 
gendem Körper unter der 
Höhlendecke entlang, und än- 
dert sie im Lauf spontan die 
Richtung, schlittert sie na- 
turgetreu ein Stück weiter, 
bevor ihre Stiefel wieder 
Fuß fassen. 
Unterm Strich muss man 
den Entwicklern ein 
großes Lob dafür ausspre- 
chenydass sie die GBC-Kon- 
vertierung nicht stiefmütter- 
lich behandelt haben. Das Er- 
gebnis ist einföhnenswertes 
32-MBit-Modul, dessen kom- 
plexes Abenteuer die Freunde 
atmosphärischer Adventure- 
Level voll und ganz in seinen 
Bann zieht. Anhänger geballter 
Action sollten Tomb Raider vor der An- 
schaffung allerdings Probe spielen, da Lara 
Croft ihre Zwillingsknarren über weite 
Strecken des Spiels ruhen lassen kann. 
Sebastian Krämer 


Gameplay 


Laras Move-Palette und die daran angepass- 
ten Rätsel ergeben ein vielseitiges Spiel. 


‚Dauerspa® ggg 


‚Abenteuerlustige werden süchtig, reine Action- 
Freaks könnten die großen Level frustrieren. 


Sowohl die Heldin als auch die Stages sind 
technisch und optisch perfekt designt. 
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‚Soundeffekte und Musik tragen ihren Teil zur 
‚gelungenen Stimmung Tomb Raiders bei. 
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Hallo und 
herzlich will- 
kommen zum 
zweiten und 
letzten Teil 
unserer Über- 
sicht der bes- 
ten Game-Boy- 
Spiele aller 
Zeiten! Auf 
den folgenden 
Seiten findet 

a ihr ausschließ- 
Titel Genre lich Titel, die 


Pokmon Gelbe Edition Pokemon/Rollenspiel von uns mit 
Pokemon Pinball Flipper = 

Pokömon Rot & Blau Pokmon/Rollenspiel t einem TOTAL!- 
Probotector 2 Action/Jump&Run Genial-Güte- 


Quarth Strategie siegel ausge- 
Quest for Camelot Action/Adventure 


R-Type DX Shoot ‘em Up 99 zeichnet wur- 
Rayman Jump&Run - : den und somit 


Die Schlümpfe ji 
alle ihr Geld 
im Alptraumland Jump&Run Ihr Gel 


Shanghai Pocket Puzzlespiel - wert sind, ob 
Spirou - The Robot Invasion Jump&Run F neu oder alt. 
Stargate Puzzlespiel { 
Stranded Kids Action/Adventure ) 
Street Fighter Alpha nur 33 an der 
Warriors Dreams Prügelspiel Y Zahl, und nicht 
Street Fighter Il Prügelspiel - 96 F Be 
Super Mario Bros. Deluxe Jump&Run - 6/99 38, wie wir in 
Super Mario Land 2- b der vergange- 


Six Golden Coins Jump&Run nen Ausgabe 
Swing Puzzlespiel 


Rollenspiel 96 angekündigt 
Puzzlespiel 7 haben, doch 


Puzzlespiel auch die bes- 
Puzzlespiel 


Puzzlespiel ten Datenbän- 
Puzzlespiel \ ke spielen uns 
Jump&Run 5 mal or 
Rennspiel h are 
Rennspiel Streich. Viel 
Sog Spaß beim 


Action/Strategie 7 E s Schmökern! 


Es sind zwar 


Jump&Run 
Jump&Run 
Jump&Run f 6/00 
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Pok&mon Gelbe Edition 
Pika! 


rinzipiell unterscheiden sich 
P: verschiedenfarbigen Edi- 

tionen von Pokemon nicht we- 
sentlich voneinander: Mit dem Ju- 
gendlichen Ash sucht ihr in einer Fa- 
belwelt nach kleinen 
Monstern, die ihr in rol- 
lenspieltypischen Pas- 


knuffige Pikachu ständig neben euch her und 
braucht eure Aufmerksamkeit, sonst wird 
es traurig. Zweitens unterstützt das Modul 
den Game Boy Printer, mit dem ihr Poke&- 
dex-Einträge ausdrucken könnt. Außerdem 
werden euch in den Arenen neue Heraus- 
forderungen geboten, und die gesamte Um- 
gebung wirkt dank der besseren Ausnutzung 
der GBC-Farbpalette 
wesentlich farben- 
froher als in den Vor- 


sivkämpfen fangen und 
trainieren sollt. Poke- 
mon Gelb erschien nach 
den Editionen Rot und 
Blau und weist ein paar 
Neuerungen auf. Zum 

einen spaziert das 


gängern. Die Link- 
Funktion erlaubt es 
euch, in drei Cups 
gegen einen Freund 
anzutreten, der die 
Rote, Blaue oder 
Gelbe Edition besitzt. 


sich auf die Anwesenheit der Monster aus- 
wirkt. In einem Waldgebiet kommen völlig 
andere Tiere vor als beispielsweise am Fluss. 
Zudem ändert sich auch die Anzahl und Ver- 
teilung der Bumper, Rampen und Locks auf 
den Tischen ständig. Zahlreiche Zwi- 
schenspiele, wie das Ab- 
schießen bestimmter Poke- 
mon oder das Abräumen von 
Kegeln, trainieren die Ta- 
schenmonster, bis sie sich in 
ihre stärkere Version ver- 
wandeln. 

Insgesamt gibt es 150 Poke&- 
mon zu finden, sodass ihr für eine ganze Weile 
beschäftigt sein werdet. Durch die wech- 
selnden Oberflächen der Tische entsteht zu- 
sätzliche Langzeitmotivation, also greift zu! 


'ok&mon Pinball 
Flipper’ sie dir alle! 


in besonderes Flipperver- 
gnügen erwartet euch mit 
Pokemon Pinball. Zwei Tische 

hen zur Wahl, auf 
denen ihr Pocket 


els eines Pokeballs 
ngen und sogar 
inieren könnt. 
s erreicht ihr, indem ihr gewisse 
le trefft. Interessant dabei ist, dass 
Umgebung der Tische per Zu- 
allsgenerator bestimmt wird, was 


Pok&mon Rot & Blau SEN 3 


Wie damals bei den Beatles 


it Pokemon gelang Nin- 
tendo der große Wurf. Sel- 
ten zuvor löste ein Game- 


Boy-Titel eine dermaßen enorme 
Manie aus. Um Unklarheiten aus 
dem Weg zu räumen, sei gesagt, 
dass sich die Editionen Rot und Blau 
nur durch jeweils elf Pokemon, die 
in der anderen Version nicht ver- 
treten sind, unterscheiden. Also ist 
entweder der Erwerb beider Module 
oder eifriges Tauschen mit einem 
Gleichgesinnten via Link-Kabel an- 
gesagt, um alle 150 Monster zu 

schnappen. Letzteres schafft ihr, 


indem ihr sie in rundenbasierenden Passiv- 
kämpfen zunächst schwächt und dann mit 
einem Pokeball einfangt. 

Sobald ihr zu spielen beginnt, lässt euch der 
Drang, alle Fabelwesen zu besitzen und durch 
Trainieren in ihre stärkere Form umzuwan- 
deln, nicht os, bis ihr dieses Ziel erreicht habt. 
Und das dauert um die 100 Stunden. Doch 


hama 


Ein für Pokemon-Fans absolut un- 
verzichtbares Spiel! 


CB, GBC, SCB 
en Red 
ie 


1-2 (Link-Kabel) 


”i © 
Da der Pokeball nicht besonders klein ist, 
lassen sich die meisten Ziele leicht treffen 


SB, GBC, SCB 
‚Nintendo/HAL 
per 

1 


Tische 
niedrig 
4 MBit 
[72 


selbst, wenn alle Monster gefan- 
gen wurden, hält euch der Zwei- 
spieler-Modus, in dem ihr miteuren 
Pok&mon gegen die eurer Freunde 
antretet, noch lange bei Laune. 


„68, GBC, S6B 
u. Nintendo, 
emon/Rollenspiel 
1-2 (link-Kabel) 
139 +11 Pokemon 
t ‚mittel 
...8 MBit 
10/99 


TOTAL! 9/2000 > 


‚Probotector 2 
- Alien-Kompott 


uper Probotector revolutio- 

nierte ganz zu Anfang der 

- SuperNES-Ära das Action- 

Jump&Run-Genre und wurde bis 

"heute von keinem inhaltlich ver- 

gleichbaren Spiel übertroffen. 1994 
beauftragte Konami 
“die Kölner Program- 
iertruppe Factor 5 
(Super Turrican), eine 
ame-Boy-Umsetzung 
auf die Beine zu stel- 
n. Und da die Jungs 


- hen, kam das beste 


o alt wie der Game Boy selbst, 
aber keineswegs in die Jahre 
gekommen, präsentiert sich 
Quarth. Mit einem 
taumschiff, das am 


ihr kleine 

cke nach oben, um 

jerabfallende geo- 

netrische Formen zu 
htecken zu ergänzen. Tut ihr dies, 
sen sie sich auf und geben Punkte. 
hen die Gebilde jedoch den un- 


ea KRNV 


am 


L 
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Quest for Camelot 
Für König Artus! 


{ 


rme Kayley: Ihr Vater wurde 
ermordet, ihre Mutter ent- 
führt, und das Königs- 
schwert Excalibur ist gleich 
mit verschwunden. Ihr 
müsst das natürlich aus- 
baden und übernehmt 
ihre Rolle in diesem 
Zelda IV-ähnlichen 
Action-Adventure na- 
mens Quest for Camelot. 
Nicht nur die Vogelper- 
spektive und die Steuerung 
erinnern an Link’s Awakening: 
Herzcontainer findet ihr genauso 


Action-Jump&Run, das für die Keksdose er- 
hältlich ist, dabei heraus. Ruhepausen blei- 
ben euch nicht geboten, von Anfang bis Ende 
dürft ihr gnadenlos feuern. Auch technisch 
weiß Probotector 2 auf ganzer Linie zu über- 
zeugen. Ruckel- oder Flackerorgien werden 
euch größtenteils erspart, obwohl sich so 
einiges auf dem Bildschirm tummelt und vor 
allem die Endgegner von beachtlicher Größe 
sind. Fünf Level sind zwar 
nicht die Erleuchtung in 
Sachen Umfang, aber 
wenn ihr nach einem 
herausfordernden und 
unterhaltsamen Action- 
spektakel der Extraklasse 
sucht, kommt ihr an die- 
sem Titel nicht vorbei. 


teren Rand, heißt es: „Game over”. Wenn ihr 
besonders große Rechtecke bildet, erhaltet 
ihr Extras, die zum Beispiel die Zeit anhal- 
ten oder alles im Sichtbereich auflösen. Neun 
Level in drei Schwierigkeitsgraden können 
absolviert werden, wobei verschiedene Block- 
formen und Raumschiffty- 
pen für etwas Abwechs- 
lung sorgen. Zusätzlich 
dürft ihr in einem Zufalls- 
modus gegen die Zeit spie- 
len und mittels Link-Kabel 
einen Freund herausfor- 
dern. 

Damals wie heute kann das 
hochmbotivierende Spielprinzip überzeugen 
und lässt euch bis zum nächsten Highscore 
nicht mehr los. 


wie Flöte, Kompass, Schwert und Schild. Doch 
besser gut geklaut als schlecht erfunden, heißt 
es, und Titus ist Ersteres gelungen. Die Story 
orientiert sich am gleichnamigen Warner-Zei- 
chentrickfilm und überzeugt mit spannenden 
Momenten, überraschenden Wendungen und 
interessanten Nebencharakte- 
ren. Auch grafisch gehört 
Quest for Camelot zur obe- 
ren Liga und verwöhnt das 
Auge mit farbenfrohen, 
plastisch wirkenden Kulis- 
sen und einer gestochen 
scharfen Darstellung. Wer 
also Action-Adventures 
mag und sich nicht von der 
Ähnlichkeit mit Zelda stören lässt, wird an 
Quest for Camelot seine Freude haben. 


Baller-Action vom Feinsten und in techni- " 
‚scher Brillanz bietet euch Probotector 2 


Systeme (8, GBC, SGB 
Hersteller... Konami/Factor 5 
Genre ‚Action/Jump&Run 
Spieler 1 
Level 5 
Schwierigkeit 3 Stufen 
Speicherkapaziät u... MBit 
Test in TOTAL! 1094 


Vervollständigt die Blöcke, bevor sie den 
unteren Bildschirmrand erreichen! 


Systeme (68, GBC, SGB 
Hersteller Konami 
Genre Strategie 
Spiele... 1-2 (Unk-Kabel) 
Level 9 
Schwierigkeit 3Stulen 
Speicherkapazität 1 MBit 
Tast in TOTAL! 11194 


Auf in den Kampf! Kayley begibt sich auf 
die Suche nach Excalibur und ihrer Mutter 


Systeme (GB, GBC, SGB 
Hersteller... NintendofTitus 
Genre Action/Adventure 
Spieler 1 
Level 8 Welten 
Schwierigkeit mittel 
Speicherkapaziät....d MBit 
Test in TOTAL! 9 


or nunmehr 13 Jahren re- 
volutionierte R-Type das 
Shoot-'em-Up-Genre so- 

'ohl spielerisch als auch grafisch. 
‚Speziell der vielseitig einsetzbare Sa- 
lit, den man als Waffe ebenso gut 


Hals- und Beinbruch! 


ayman, der extremitätenlose 
Sympath, bekam vor einem 
halben Jahr sein erstes 
ame-Boy-Color-Spiel spendiert. 
latürlich müsst ihr im Gegensatz zur 
N64-Version auf 3D verzichten, er- 
altet aber eines der 
hönsten und bes- 
ten Jump&Runs für 
die Keksdose. Ray- 
mans Welten wur- 
en dermaßen far- 
benfroh, detailliert 
und liebevoll ge- 
eichnet, dass al- 


Die Schlümpfe im Alptraumland 
Verschlumpft und zugeschlumpft! 


ie sind klein, blau, herzensgut 

und bekannter als Michael 
Jackson: die Schlümpfe. Kein 
Wunder also, dass ihnen schon meh- 
rere Videospiele gewidmet wurden 
(Michael Jackson bekam nur eines 
spendiert!). Mit Die Schlümpfe im 
Alptraumland ist Infogrames der 
große Wurf gelungen: Anders als bei 
den meisten Spielen dieser Firma 
wurde viel Wert auf ein ausgegli- 
chenes Gameplay, sprich auf Fair- 
ness und eine saubere Steuerung 
gelegt. Auch das Leveldesign ist ab- 
wechslungsreich gestaltet. So 


wie als Schild oder als taktisches Hilfsmit- 
tel benutzen konnte, stellte sich als brillant 
heraus. Selbst der zweite Teil- obwohl eben- 
falls auf hohem Niveau - konnte die Genia- 
lität des Leveldesigns nicht ganz erreichen. 
Auf dem R-Type DX-Modul findet ihr beide 
Spiele in fünf Fassungen: die GB-Originale 
in Schwarzweiß und in einer überarbeiteten 
Color-Version sowie die DX-Variante, in der 
die zwei Color-Titel am Stück gespielt wer- 
den. Allerdings kommt ihr nur auf dem Game 
Boy Color in den Genuss des DX-Modus, 
auf dem farblosen Handheld dürft ihr nur 
die beiden Originale zocken. Doch egal, ob 
bunt oder nicht, R-Type DX wird euch fesseln 
und nicht zuletzt durch den herausfordern- 
den, aber immer fairen Schwierigkeitsgrad 
eine lange Zeit beschäftigen. 


lein das Zusehen eine Wohltat ist. Spielerisch 
steht das Modul der Grafik in nichts nach. So- 
wohl die pixelgenaue Steuerung als auch die 
vielfältigen Aktionsmöglichkeiten des Helden 
sowie die abwechslungsreichen Aufgaben, 
die es zu bewältigen gilt, geben der Lange- 


weile keine Chance. Im Laufe des Abenteu- 


ers lernt ihr neue Fähigkeiten dazu und wer- 
det vor immer schwierigere Heraus- 
forderungen gestellt, die teils 
eure ganze Aufmerksamkeit 
und einen hohen Grad an Ge- 
schick beanspruchen. Dau- 
erspaß ohne Frust ist ange- 
sagt leider ausschließlich für 
den Game Boy Color, aber in 
einem wunderschönen Am- 


müsst ihr in einigen Leveln auf Tauchsta- 
tion gehen oder mit einem Hasen über Ab- 
gründe und Hindernisse hoppeln. In der 1999 
neu aufgelegten Color-Version wirkt das 


Der 
tischen Raumschiff, das ihr zerlegen sollt 


| ‚GB, GBC, SGB 
N Nintendo/lrem 
‚Shoot ‘em Up 

1 


„ 
hoch 
8 MBit 
2193 


bi Soft 
‚Jump&Run 


| ‚BC 4 T 


1 
0 

‚mittel hoch, 
4 MBit 
300 


Geschehen noch fröhlicher. Nicht 
nur Freunden der kleinen, blauen 
Mützenträger sei dieser Titel ans 
Herz gelegt. 


GB, GBC, SCB 
Infogrames 
JumpäRun 


TOTAL! 9/2000 & 
3 
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Shanghai Pocket 
Vier gewinnt 


o ziemlich jede Kon- 

sole wurde bereits 

mit einer Version 

des zeitlosen Shanghai be- 
dacht. Vergangenes Jahr wurde der 
Klassiker für den Game Boy Color um- 
gesetzt. Selbst nach anderthalb De- 
kaden konnte der Zahn der Zeit dem 
faszinierenden Spielprinzip nichts an- 
haben. Euer Ziel besteht darin, ein 
Spielfeld von 144 Steinen zu befreien. 
Diese sind in mehreren Ebenen auf- 
geschichtet und mit Symbolen ver- 
sehen. Es gibt 36 verschiedene Steine, 
die jeweils viermal vorhanden sind, 


#Spirou - The Robot Invasion 
" Der rasende Reporter 


Pirou, bestens bekannt aus di- 
versen Carlsen-Comics, ist ein 
junger Reporter, der ständig 
"auf der Suche nach neuen Sensa- 
tionen und heißen Geschichten ist. 
In diesem Jump&Run-Abenteuer 


ame HaVv 


Ur 


it dem gleichnamigen 
Science- Fiction-Film hat die 


Schergen vor, habt 
hr in der Keksdo- 
fassung ein paar 
Steinchen abzu- 
ien. Sie fallen in 
einen aus der 


und die ihr paarweise abräumen 
müsst. Der Clou dabei ist, dass ihr 
nur frei liegende Steine anwählen 
könnt. Ihr solltet daher genau über- 
legen, was ihr zuerst aus dem Weg 
räumt, denn es kann passieren, 
dass das vierte Symbol unter dem 
dritten liegt und somit nicht erreichbar ist. 
Die Partie endet dann in einem Patt. 

Neben diesem Classic-Modus existieren zwei 
weitere, die gegen den Computer oder einen 
Freund gespielt werden können. Bei „Kong 
Kong” versucht ihr gleichzeitig, ein Spiel- 
feld als Erster abzuräumen, im Gold-Rush- 
Modus sucht ihr einen bestimmten Stein und 
müsst ihn freilegen - eine spannende An- 
gelegenheit, die eine Bereicherung im Tetris- 
lastigen Puzzle-Genre darstellt. 


muss er seinem besten Freund Fantasio zu 
Hilfe kommen, der eine geheimnisvolle Ma- 
schine gekauft hat. Diesem Wunderwerk der 
Technik gelingt jedoch bei näherer Unter- 
suchung die Flucht, sodass sich Spirou auf 
die Suche macht und auf diese Weise schließ- 
lich auf die wild gewordene Roboterfrau 
Marilyn trifft, die für mächtigen Ärger sorgt. 
Esist nun eure Aufgabe, Marilyn daran zu hin- 
dern, die Kontrolle über Roboter und Ma- 
schinen in der ROBOC-Fabrik zu übernehmen, 
was leicht in eine wahre Katastrophe aus- 
arten könnte. 

Grafisch und spielerisch macht Spirou einen 
guten Eindruck. Die Atmosphäre der Comics 
wurde bestens umgesetzt. Herausgekommen 
ist ein kurzweiliges Jump&Run, das auch auf- 
grund der Story überzeugt. 


Draufsicht gezeigten Schacht und sind auf bei- 
den Seiten mit Hieroglyphen bedruckt. Euer Ziel 
besteht darin, drei gleiche Symbole überein- 
ander zu stapeln, damit sie verschwinden — 
Tetris lässt mal wieder grüßen. Zwecks Ab- 
wechslung gibt esab und an ein paar Extras, die 
mehrere Steine 
gleichzeitig ab- 
bauen und euer 
Punktekonto im- 
mens erhöhen. 


gate dank des 
hohen Suchtfak- 
tors sicherlich ei- 
nige Zeit verbrin- 
gen. 


Shanghai bringt eure Gehirnmasse kräftig 
in Schwung und macht vor allem Spaß 


Systeme ‚SB, GBC, SGB 
Hersteller .. Infogrames/Sunsoft 
Genre Puzzlespiel 
Spieler. 1-2 (Link-Kabel) 
Level 3 Modi 
Schwierigkeit mittel 
Speicherkapazität..d MBit 
Test in TOTAL! 1199 


Systeme ‚sBc 
Hersteller Ubi Soft 
Genre Jump&Run 
Spieler 1 
Lavel 1 
Schwiengkeit ‚mittel 
$peicherkapazitä.......8 MBit 
Test in TOTAL! 7100 


Systeme 8, GBC, SGB 
Hersteller Acckaim 
Genre Puzzlespiel 
Spieler 1-2 (link-Kabel) 
Level 2 Modi 
Schwierigkeit mittel 
Speicherkapazität........1 MBit 
Test in TOTAL! 
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Stranded Kids 
Reif für die Insel 


ine Art Mischung aus Zelda IV 
E und Harvest Moon GB erwar- 
tet euch mit der Überlebens- 
simulation Stranded 
Kids. Wahlweise als 
Junge oder als Mädchen 
werdet ihr mit leeren 
Händen auf eine ein- 
same Insel gespült. So 
gilt es zunächst, eine Un- 
terkunft in Form einer 
verlassenen Hütte zu fin- 
den, in der ihr über- 
nachten, Dinge lagern und euren 
Spielstand speichern könnt. Um 


b unten Game Boy. Zehn 
£ Baakere die alle aus , ' 


treet Fighter Il - The World 
Warrior war seinerzeit das er- 
folgreichste Videospiel aller 
Zeiten. Nicht zu Unrecht, denn im- 


den nächsten Tag zu erleben, benötigt ihr 
neben Schlaf auch Nahrung, die ihr euch je- 
doch in Auseinandersetzungen mit den Tie- 
ren der Insel verdienen müsst. Was die Um- 
welt hergibt, lässt sich einsammeln und zu 
nützlichen Werkzeugen und Utensilien ver- 
arbeiten. Nach und nach 
erweitert ihr euer Sorti- 
ment um Pfeil und Bogen, 
Hammer, Axt, Angel und 
vieles mehr. 

Stranded Kids gibt das Ge- 
fühl, ums Überleben zu 
kämpfen, sehr real wieder 
und ist stellenweise rela- 
tiv mühsam. Doch wer 
sich davon nicht abschrecken lässt, wird kaum 
die Finger von diesem Spiel lassen können. 


Die Programmierer von Crawfish legten Wert 
auf eine exakte Umsetzung und übernahmen 
die bekannten Moves und Special-Moves. 
Auch die Animationen entsprechen - abge- 
speckt - dem Original. 

In den Optionen dürft ihr neben der Button- 
Belegung die Rundenzeit und -anzahl sowie 
den Damage-Grad 
b und die Spiel- 
geschwindig- 
keit einstellen. 
Wer vorher 
üben möchte, 
wählt den Trai- 

ningsmodus 
und lässt dort 
per Zufallsge- 
nerator Kämp- 


merhin wurde damit ein neues Genre auf 
die Heimkonsolen gebracht. Anfang 1996 
fasste sich Capcom dann endlich ein Herz und 
konvertierte den Blockbuster für Nintendos 
Kleinsten. Die Mühe, die sich die Entwick- 
ler dabei gegeben haben, merkt man dem 
Spiel deutlich an: Große und detaillierte Fi- 
guren, nahezu perfekt über- 

nommene Hintergründe, 

Musiken und Soundeffekte 

sowie die gewohnt gute 
Spielbarkeit machen Street 

Fighter Il trotz einer kleine- 

ren Kämpferriege (Honda, 

Dhalsim und Vega wurden, 

vermutlich aus Speicher- 

platzmangel, ersatzlos ge- 

strichen) zum Spitzentitel. 


Ken [Dieser Ort 
ist vielleicht 
nützlich...» 


f 
| B.GBC,SCB 
| - 
| ‚Action/Adventure 
j 
|} mittel 
3 MBit 
100 


fer und Gegner bestimmen. Im Ar- 
cade-Modus geht es dann zur 


Sache. SF Alpha spielt sich her- 


vorragend und ist auch grafisch 


sehr ansprechend in Szene gesetzt. 


Fans der Serie werden sich über 
diesen Titel ebenso freuen wie Neu- 


einsteiger, die ein exzellentes P 
gelspiel erhalten, das allerdings 


einen oder zwei (Mehrspieler-) )Modi 


mehr hätte bieten können. 


(68, GBC, SCB 
Virgin Int./Capcom 
Prügelspiel 

1 


13 Kämpfer 
8 Stufen 

8 MBit 
4100. 


Der Klassiker unter den Prüglern wurde 


oft kopiert, aber jahrelang nicht erreicht 


68, GBC.SCB 
Capcom 
Prügelspiel 

1-2 (Link-Kabel) 
9 Kämpfer 

5 Stufen 

AMBit 
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Super Mario Bros. Deluxe 
Los, Luigi, leg’ sie aufs Kreuz! 


Is im Jahre 1985 
das NES-Spiel Super 
Mario Bros. er- 


schien, begann für alle 
Jump&Run-Fans eine 
neue Zeitrechnung. 
Der kleine Klempner 
Mario machte sich 
auf den Weg, die 
Prinzessin aus den 
Klauen des bösen 
Bowser zu befreien. 
Seit einiger Zeit habt ihr 
die Gelegenheit, seine Aben- 
teuer auf dem Game Boy Color 


it dem zweiten Teil der 

Super Mario Land-Trilogie 

hat sich Nintendo deutlich 

‚ehr Mühe gegeben als mit dem 
Vorgänger. Statt einem halben MBit 
rden dem Spiel gleich vier spen- 
diert, was sich natürlich bemerk- 
bar macht: Mario ist gewachsen und 
icht mehr einen knappen Dau- 
mennagel groß, und auch die Level 
wurden äußerst detailliert und ab- 
wechslungsreich gestaltet. Außer- 
dem darf der kleine Klempner nun 
32 einzelne Stages durchforsten, 
- wobei ihm hilfreiche Extras zur Ver- 


Swing 
Neuer Schwung für Puzzlefreunde 


eniger simpel als Tetris, 

aber nicht minder genial 

gestaltet sich das Spiel- 

prinzip von Swing. Mithilfe von vier 
Wippen sollt ihr verschiedenfarbige 
Kugeln so sortieren, dass mindestens 
drei in einer Reihe nebeneinander lie- 
gen. Die Kugeln haben unter- 
schiedliche Gewichte, und um eine 
Wippe auszugleichen, müssen die 
Summen der Gewichte auf beiden 
Seiten identisch sein. Sobald eine 
Kugel abgeworfen wurde, rutscht 
eine neue an der Stelle nach, wo sich 
der Greifarm nach dem Abwurf be- 


op vorn 9/2000 


alloat Tame 


mitzuerleben. Durch 32 Stages voller Ge- 
fahren, Extras und versteckter Bonusräume 
führt eure Reise, alle originalgetreu dem NES- 
Vorbild entsprechend. Zusätzlich 
enthält das schwarze Modul 
einen Challenge-Modus, 
in dem ihr bereits ab- 
solvierte Level auf Zeit 
nach fünf roten Mün- 

zen und einem Yoshi- 

Ei absucht. Außer- 

dem dürft ihr im 
höchst unterhalt- 
samen Zweispieler- 
Modus als Mario und 
Luigi ein Wettrennen 
durch die Welten veranstal- 
ten. Beides sucht man auf dem 


fügung stehen. Neu gegenüber den Wachs- 
tumspilzen und Feuerblumen ist eine Karotte, 
die Mario in Karnickel-Mario verwandelt. Mit 
dieser Fähigkeit kann er in begrenztem Maße 
fliegen, sinkt aber langsam zu Boden. 


Das Nilpferd verschnieft Seifenblasen, mit denen Ma- 
rio schweben kann. Doch Vorsicht vor den Stacheln! 


findet. Vorausplanung ist also immens wich- 
tig, da ihr die nächste Kugel nicht immer ge- 
brauchen könnt. Vereinzelt tauchen Extras 
auf, die ganze Reihen oder sogar den ge- 
samten Bildschirm auflösen. Oftmals kommt 
es zu Kettenreaktionen, die nicht immer nach- 
vollziehbar und noch weniger berechenbar 
sind, aber immerhin das Auge erfreuen 
Swing ist ein 
herausfordern- 
des Puzzlespiel, 
das ihr immer 
wieder heraus- 
kramen könnt 
und das spezi- 
ell mit einem 
Kumpel lange 
motiviert. 


NES vergebens. Einige nette Gim- 
micks wie ein Kalender, ein Album, 
in dem ihr zuvor gefundene Bildchen 
bestaunen und mit dem Game Boy 
Printer ausdrucken könnt sowie ein 
kleines Orakel runden den hervor- 
ragenden Gesamteindruck ab. SMB 
Deluxe ist ein Volltreffer für den 
Jump&Run-Fan, eine nostalgische 
Reise für NES-Veteranen und ein 
guter Beweis für die Fähigkeiten des 
Game Boy Color. Zugreifen! 


‚BC 

Nintendo 
JumpäRun 
1-2 (link-Kabel) 
32 + Bonus 


mittel 
8 MBit 
519 


den unsympathischen Wario nich R 
leiden könnt und auch das eine oder 
andere Leben verlieren möchtet. 


‚GB, GBC, SGB 
Nintendo 
‚Jump&Run 

1 


32 
‚mittel 
4 MBit 
24 


Weises Vorausdenken, Kombinationsgabe 
und Schnelligkeit sind bei Swing gefragt 


‚GBC 
„Software 2000 


Puzzlespiel 
1-2 (link-Kabel) 


3 Stufen 
4 MBit 


Auf, du lust'ger Wandersmann 


. in Rollenspiel der etwas an- 
FF: Art kam mit der Fort- 
' setzung von Sword of Hope 
anno 1996 auf den Markt. Anders 
als bei ‚herkömmlichen‘ Titeln die- 
ser Gattung wird das Geschehen 
(nicht aus der 


welche Richtung ihr weitergehen dürft. An- 
fangs ist diese Bedienungsart noch gewöh- 
nungsbedürftig, erweist sich aber nach ei- 
niger Zeit als durchaus sinnvoll. 

Kurzum bietet euch Sword of Hope Il eine um- 
fang- und abwechslungsreiche Storyline, viele 
verschiedene Items und Zaubersprüche und 
jede Menge unterschiedlichster Monster, die 
von euch beziehungsweise von eurer Hel- 
dentruppe be- 


Draufsicht, son- 
dern in Einzelbil- 
dern aus der Ego- 
‚Perspektive dar- 
‚gestellt. Pfeile in 
der rechten unte- 
ren Bildecke 

geben an, in 


Nicht kleckern, klotzen! 


If Jahre alt und noch immer so 
fesselnd wie damals: Das Tüf- 
telwunder Tetris ist nach wie 

‚or der unumstrittene Klassiker und 
Urvater aller Puzzlespiele. So simpel 
lie Spielidee ist, so genial ist sie 
uch. Von oben fallen Steine in einen 
chacht, die aus vier Gliedern be- 
stehen, welche in verschiedenen 
ormationen angeordnet sind. Ziel 
ist es, aus den Steinen eine waa- 
jerechte Reihe zu bilden. Diese ver- 
schwindet und schreibt ein paar 
inkte auf eurem Konto gut. Ist der 
Schacht bis oben hin voll, habt ihr 


siegt werden 
wollen. Diese 
besteht anfangs 
aus zwei Perso- 
nen, wächst 
und wechselt 
aber im Laufe 


SMUMMY ... .1 
des Spiels. Spe- 


SAND WRM .ı1 
DORG ..... 


verloren und müsst von vorne beginnen. Das 
Wort „müssen“ ist hierbei gar nicht so un- 
angebracht, denn wenn euch Tetris erst in sei- 
nen Bann gezogen hat, lässt es euch lange 
Zeit nicht mehr los. 


CHHHHHHHHHE 


ri 
HIEHHEHHNENENEN 


HH 


hr 
Li 


Indiana Jones 3 (vgl. T! 1/94, Note: 5+). Dass 


mit solchen Strategien aber auch gute Titel 
vermarktet werden können, 


arum dem 
Spiel der 
Titel Tetris 


de, ist wohl nur mit 
marktstrategischen 


gründen: ‚Tetris ken- 

nen und lieben alle, 
 Tüftelspiele gibt's wie Sand am 
Meer, also verkaufen wir am meis- 
ten, wenn wir dem Ding einen be- 
- kannten Namen geben.’ Ähnliche 
- Vorgehensweisen kennen wir von 
diversen Filmumsetzungen ä la 


beweist Tetris Attack. An- 
ders als beim großen Ur- 
vater wächst eine unge- 
ordnete Klötzchenmasse 
aus dem Boden des Spiel- 
felds anstatt herabzufallen. 
Eure Aufgabe ist es, durch 
das Vertauschen von jeweils 
zwei Steinen eine Reihe von 
mindestens drei gleichen Symbolen zu er- 
stellen, die sodann aufgelöst wird. Obzwar 
der Titel dem Original-Tetris nicht ganz das 
Wasser reichen kann, stellt sich auch hier 
schnell ein gewisser Suchtfaktor ein, der lang- 
fristig anhält. 


ziell die märchenhafte Atmosphäre 3 
macht diesen Titel empfehlenswert. ” 


Systeme 68. GBC, SGB 
Hersteller... Infogrames/Laguna 
Gene Rollenspiel 
Spiele 1 
Level - 
Schwierigkeit... mittelhoch 
Speicherkapatität ..d MBit 
Test in TOTALI 1096 


Systeme GB. GBC, SCB 
Norsteller Nintendo 
Genre Puzzlespiel 
Spieler 1-2 (Link-Kabel) 
Level 2 Modi 
Schwierigkeit mittel 
Speicherkapaziät u. MBit 
Test in TOTAL! 297 


Systeme (SB, GBC, SGB 
Hersteller Nintendo 
Genre Puzzlespiel 
Spieler, 1-2 (Link-Kabel) 
Level 50 
Schwierigkeit 3 Stufen 
Speicherkapazitä ....... 4 MBit 
Test in TOTAL! v7 


AUG YJWLE!TI 


TOTAL! 9/2000 


Hall ni Fame 


Tetris Blast 
Ein Klotz, ein guter Klotz ... 


sich Tetris Blast wesentlich stär- 
ker an das Original. Wieder fal- 
len Klötzchen von oben in einen 


T: Vergleich zu Tetris Attack hält 


Schacht, die verschwinden, sobald 


Was klotzt du so komisch? 


: n.der Beliebtheit des Tüftel- 
N Hits hat sich mit dem GB- 
Ä ‚Color-Modul Tetris DX nichts 
ndert. Alle Spielfunktionen des 
(lassikers wurden über- 

mmen, die Anzahl der 


‚ 40-Lines-, 

ra- und Vs.-Com- 
us wird unter an- 
gegen die Uhr 
die künstliche In- 
nz zu Werke ge- 


Tetris Plus 
Auf die Klötze, fertig, los! 


ast but not least muss natür- 
T:# auch der fünfte der über- 
ragenden Tetris-Teile auf die- 
sen Seiten vorgestellt werden. Dass 
von oben Klötzchen, die aus vier 
immer verschieden angeordneten 
Steinchen bestehen, in einen 
Schacht fallen, wollen wir 
diesmal ausnahmsweise 
nicht erneut erwähnen, 
um die Texte abwechs- 
lungsreicher zu gestalten. 
Auf die Unterschiede da- 
gegen sollte natürlich 
hingewiesen werden: 


sie eine waagerechte Linie 
bilden. Neu bei dieser Va- 
riante ist, dass jeder der 
herabfallenden Steine min- 
destens eine Bombe ent- 
hält, welche umliegende 
Klötzchenelemente zerstört. 
Wenn vier der Bomben ein Qua- 
drat bilden, verformen sie sich zu einer 
Superbombe, die ganze Teile des Spielfeldes 
sprengt. Außerdem gibt es einen Modus, in 
dem ihr gegen einen von vielen verschiede- 
nen Geistern euer Können unter Beweis stel- 
len müsst. Diese Gegner spielen euch übel 
mit, indem sie eure Bomben vernaschen oder 
gerne Löcher ins Spielfeld bohren. Somit wird 
es wesentlich schwieriger für euch, ein Feld 
im Voraus auf Kettenreaktionen aufzubauen, 


Als Color-Modul präsentiert sich Tetris DX 
natürlich bunt, wobei die Anzahl der ver- 
wendeten Farben klein ist. Schließlich besteht 
das Spielprinzip nach wie vor aus einer ge- 
ringen Menge wiederkehrender Elemente. 


Einen nachteiligen Einfluss auf das Gameplay 
“hat die Kolorierung aber nicht-im Gegenteil. 


Wer noch nicht im Besitz 
dieses Software-I 
lensteins ist, kann 
und sollte sich Tetris 
DX zulegen. Für Be- 
sitzer des Klassikers 
ist eine Anschaffung 
trotz erweiterter Modi 
und farblicher Dar- 
stellung allerdings 
nicht zwingend. 


Der B-Modus des Ur-Tetris ist dem Puzzle- 
Modus gewichen, in dem ihr unter Zeitdruck 
eine Anzahl von vorgegebenen Leveln auf- 
lösen müsst. Dort tummelt sich ein kleiner 
Professor, der die vorerst verbaute Tür zur 
nächsten Ebene erreichen möchte, bevor die 
stachelige Decke ihn perforiert. Bis zu zehn 
dieser Level dürft ihr dank Editor sogar ver- 
ändern und auf die interne Modulbatterie spei- 
chern. Das Original ist übri- 
gens in nahezu unverän- 
derter Form ebenfalls ent- 
halten, sodass ihr beden- 
kenlos zugreifen könnt, so- 
fern ihr noch kein Tetris be- 
sitzt (es soll tatsächlich sol- 
che Leute geben). Aber 
Vorsicht: Macht süchtig! 


da der Geist mit einem 
Schlag alles zunichte 
machen kann. 
Mit den Erweiterun- 
gen, die Tetris Blast 
zum Ur-Tetris vorweisen 
kann, istes eine gelungene 
Alternative zum Original und. 
weiß trotz eines etwas zu niedrig ge- 
haltenen Schwierigkeitsgrades auf 
voller Linie zu überzeugen. Ein Muss 
für Knobel-Fans und U-Bahn-Fahrerl 


68, GBC,SCB 
Nintendo 
Puzzlespiel 

1-2 (link-Kabel) 
3 


niedrig 
1 MBit 
896 


\ 2000” 
Ob schwarzweiß oder in Farbe: Tetris 
‚macht abhängig und lässt euch nicht los 


‚GB, GBC, SGB 
Nintendo 
Puzzlespiel 

1-2 (Link-Kabel) 
4 Modi 

10 Stufen 

1 MBit 

9 


Helft dem kleinen Professor, den Ausgang 
zu erreichen, bevor die Decke ihn erdrückt! 


GB, GBC, SER 
Nintendo 

e Puzziespiel 
nu. 1-2 (Link-Kabel) 
40 


4 Stufen/mittel 
2 MBit 
10197 


9. Hallnf 


a passt der gute Igor, Gehilfe 
von Dr. Vic Frankenstein, ein- 
mal nicht auf, und schon ist 
"das Monster des Doktors in seine 
Einzelteile zerborsten und liegt über 
(ganz Toonsylvania verteilt. Somit ist 
‚eure Aufgabe klar: Findet die Teile 
f wieder! Das 
Abenteuer 
erstreckt 
sich über 
fünf weit- 
räumig 
angelegte 
Level, in 


Top Gear Rall 
Über Stock und Stein 


ennspiele für den Game 

Boy haben es im Allgemei- 

nen nicht leicht ohne 
Polygone und Analog- 
steuerung. Umso er- 
staunlicher ist es, dass 
es den Entwicklern von 
Top Gear Rally gelun- 
gen ist, einen Genre- 
Vertreter zu program- 
mieren, der seinem 
großen Vorbild auf dem 
IN64 das Wasser reichen kann. 
Acht ausgedehnte Kurse mit an- 
> spruchsvollen Kurven und unter- 


lochgeschaltet 


eil zwei der Top Gear Rally- 
Serie hat einige Optimierun- 

gen zu bieten. So fällt die Gra- 

ik deutlich detaillierter und realis- 
scher aus. Zudem erhaltet ihr im 
‚hampionship-Modus Punkte, für 
lie ihr eure Wagen in vier Katego- 
n aufrüsten und auch neue Ve- 
el erstehen könnt. Das kommt der 
tivation natürlich sehr zugute, 
enso wie die Idee, für die sechs 
trecken Alternativrouten anzubie- 
en, die um einiges kurviger und län- 
er ausfallen. Hinzu kommen vier 
nterschiedliche Witterungsver- 


i.oame 


denen ihr es mit Riesenratten, Piranhas, Mons- 
terspinnen, Fleisch fressenden Pflanzen, Wer- 
wölfen und anderem Gesindel zu tun habt. 
Wehren dürft ihr euch per Faustschlag oder 
geworfener Totenschädel. Abgesehen davon 
gilt es, diverse Aufgaben zu erledigen, wie 
Wände sprengen, Ventile öffnen und Schwe- 
beplattformen einschalten. Dadurch gelangt 
der Bucklige an die gesuchten Körperpar- 
tien und findet auch die Einzelteile speziel- 
ler Geräte, die er später zusammensetzen und 
benutzen kann. 

Toonsylvania besticht durch große Level, ein 
forderndes und abwechslungsreiches Le- 
veldesign sowie eine fulminante Optik mit ge- 
schmeidigen Animationen für alle Beteiligten 
und sehenswerten Hintergründen. Jump&Run 
vom Feinsten! 


nn u u. 


schiedlichen Bodenbeschaffenheiten fordern 
euer Können. Im Championship-Modus er- 
spielt ihr fünf der Strecken, die ihr im Time- 
Trial-Modus zwecks Übung und Rekordjagd 
auch allein befahren könnt. Für Zweispie- 
ler-Rennen bietet sich schließlich der 
Link-Modus an. 
Zwei Besonderheiten heben TGR 
von der nicht allzu breiten 
Masse der GB-Rennspiele ab: 
zum einen die ins Modul inte- 
grierte Rumble-Funktion, und 
zum zweiten die unglaublich 
realitätsnahe Steuerung. Mit 
etwas Übung driftet ihr so gekonnt 
um die gemeinsten Kurven, wie ihres 
nur von Racern für ‚ausgewachsene‘ Kon- 
solen gewohnt seid. Sehr empfehlenswert! 


hältnisse, die sich spürbar und glaubwürdig 
auf das Fahrverhalten auswirken. Ansonsten 
bietet der Titel die glei- 
chen Möglichkeiten 
und Vorzüge wie sein 


Im Garten der Residenz des Professors 
Dr. Vic Frankenstein beginnt eure Reise 


A 


Systeme GBC 
Hersteller... Ubi SOf/RFX Int 
Genre ‚Jump&Run 
Spieler 1 
Level 5 
Schwengkait mittel 
Speicherkapazität........ 8 MBit 
Test in TOTAL 800 


LAPIZZ 7 00:2 
no BESTO1: 


AUUH YJWLE 


So überzeugend ließ sich vor Top Gear 
Rally noch kein GB-Rennspiel steuern 


Systeme ‚SBC 
Hersteller Mitsui/Kemco 
Genre Rennspiel 
Spieler 1-2 (Link-Kabel) 
Level 3+5 Strecken 
Schwiengkeit ‚mittel 
Speicherkapazität 4 MBit 
Tast in TOTAL! 19 


spielhaft, die Streckenführung he 
rausfordernd, die Gra 
fik schnell und flüssı 
und auch auf Time 
Trial- und Zweispiel 
Modus müsst ihr nich 
verzichten. Top 
Rally 2 gehört zweife 
los zur absoluten 
der GB-Rennspiele, 
greift zul 


Systeme ‚BC 
Hersteller Mitsui/Kemco 
Genre ‚Rennspiel 
Spieler, 1-2 (Link-Kabel) 
Level 2x6 Strecken 
Schwengkeit ‚mittel 
Speicherkapazıtat 8 MBit 
Test in TOTAL 


TOTAL! 9/2000 RD special 
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Total Soccer 2000 
Volltreffer 


ußballfanatiker werden an 
F Soccer 2000 nicht ohne 
weiteres vorbeikommen. Al- 

lein der Umfang stellt schon ein 
gutes Kaufargument dar. 114 Mann- 
schaften aus den verschiedensten 
Ligen Europas stehen euch zur Ver- 
fügung. Ihr könnt 
an Freundschafts- 
spielen, Turnieren 
und Pokalrunden 
teilnehmen sowie 
mittels Link-Funk- 
tion einen Gleich- 
gesinnten he- 


Bombenstimmung 


ermuten einige von euch 
eventuell ein Jump&Run 
unter dem Titel, so liegen sie 
leider falsch: Wario Blast ist nichts 
eiter (aber auch nichts weniger) als 


Wario Land - Super Mario Land 3 
Wer braucht schon Mario? 


m dritten Spiel um den quiet- 
schigen Klempner taucht dieser 
nur am Rande (sprich im Ab- 
spann) auf-ein gewagter Schritt für 
Nintendo, Stattdes- 
sen stürzt sich nun 
sein Erzfeind, der bit- 
terböse und unter- 
setzte ‚Freund aller 
Kinder‘ Wario, ins 
Geschehen. Doch 
wer anfangs noch 
von Skepsis erfüllt 
ist, der wird schnell 
eines Besseren be- 


rausfordern. Im vielfältigen und übersichtlich 
gestalteten Optionsmenü dürft ihr unter an- 
derem die Torwartstärke und die Zeitlupen- 
wiederholung der Tore manuell einstellen. Vor 
dem Spiel legt ihr das taktische System und 
den Offensivgeist eures Teams fest. 

Vor allem der Spielverlauf kann voll über- 
zeugen. Die Kicker grätschen, passen elegant 
in den freien Raum und laufen sich geschickt 
frei. Dank der guten Steuerung gelingen euch 
bald genaue Aktionen. 
Sucht ihr nach einem 
Fußballspiel mit exakten 
Kombinationen, schnel- 
len Dribblings und ge- 
fährlichen Torszenen, 
dann werdet ihr mit Tota/ 
Soccer 2000 gut bedient. 


eine Bomberman-Variante 

mit dem beleibten Un- 

sympathen Wario und 

dem schnuckeligen Bom- 

berman persönlich. Von 

oben gesehen stapft ihr mit 

einem Helden eurer Wahl 

durch ein rechteckiges 

Feld und schmeißt Bomben, dii 

zer Zeit explodieren. Bis diese 

solltet ihr euch in Sicherheit beg: 
Verschiedene Gegner, die erfreul se 
intelligenter als in den meisten ın- 
Spielen agieren, machen euch das Leben 
schwer. Unter Blöcken, die weggesprengt 
werden wollen, findet ihr Extras, die euch 
größere Sprengkraft oder die Fähigkeit, Bom- 
ben wegzutreten, spendieren. 


\ 


lehrt werden: Wario verfügt über eine Vielzahl 
von Möglichkeiten, die Mario nicht be- 
herrschte. So kann er, vorausgesetzt, er fin- 
det das nötige Extra, Feuerstrahlen spucken, 
seine Gegner über den Haufen rempeln oder 
durch die Lüfte flattern. Mit mehr als 40 Leveln 
ist Wario Land auch umfangreicher als sein 
Vorgänger. An 
Leveldesign und 
Spielbarkeit gibt 
es wie gewohnt 
nichts auszuset- 
zen, im Gegenteil 
Dieses ist das 
beste aller SML- 
Spiele. Greift zu, 
bevor es ein an- 
derer tut! 


Obwohl die Figuren relativ klein sind, lässt 
sich Total Soccer 2000 sehr gut spielen 


Azır | 


‚SBC 
Ubi Soft/LIVEMEDIA 


Sport 
1-2 (Unk-Kabel) 
114 Teans 
‚mittel 

8 MBit 

1298 


Seine vollen Qua- 
litäten entfalt 
Wario Blast jedoc| 
erst im Mehrspiele! 
Modus. Via Supe 
Game Boy und 
SNES-Mehrspiele: 
S ‚Adapter dürft ihr eu 
sogar zu viert gleichzeitig die Bo: 
ben um die Ohren werfen. Ein ge 
nialer Spaß für Sit-ins oder ö 
Schulstunden! R EN" 


GB, GBC, SGB 
Nintendo/Hudson 
Action/Stratogie 
1-4 simultan) 

8 

niedrig 

2 MBit 

85 


Auch wenn ihr Wario nicht mögt, solltet 
ihr unbedingt einmal Probe spielen 


‚68, GBC, SGB 
Nintendo. 
Jump&Run 


1 
mindestens 40 
„niedrig 
4 MBit 


om Halle 


FEPT 


ario Land II 
Der nette Onkel kehrt zurück 


ario Land II ist 
das erste Spiel um die 
Knollennase, 
s vollkommen ohne 
n Abflussreiniger 
Mario auskommt. 


nd 4“ verzichtet. 
Auf eigene Faust 
hickt Wario sich an, 
ine Schätze wiederzuholen, 
e ihm von Tunichtguten ge- 


aum will der dicke Unsym- 
path in den wohlverdienten 
; Urlaub fliegen, erwartet ihn 
"schon sein nächstes Abenteuer: 
- Seine Maschine stürzt ab, und er lan- 


mopst wurden. Dabei ist er doch der Böse... 
Eines unterscheidet Wario Land Il erheblich 
von gewöhnlichen Jump&Runs: Wario kann 
nicht sterben. Wenn ihn ein Gegner berührt, 
verliert er Münzen, die er zum Freispielen 
einer Schatzkarte benötigt. Die 
Schwierigkeit besteht darin, den 
Weg zum Ausgang des Levels 
zu finden, und das ist nicht 
immer einfach. Teilweise 
kommen eure grauen Zel- 
len erheblich ins Schwitzen. 
Mit noch mehr Leveln, noch 
besserer Grafik und einem in- 
novativen Gameplay ist Wario 
Land I! nicht nur Jump&Run-Fans 
uneingeschränkt zu empfehlen — 
Nintendo weiß halt, wie man’s richtig macht. 


Wieso brüllst du hier so vorlaut, du siehst 
doch auch nicht hübscher aus als ich! 


Systeme 
Hersteller 
Genre 
Spieler. 
Lavel 
Schwierigkeit 
Speicherkapazität 
Test in TOTAL! 


det in einem wundersamen Land innerhalb 
einer Spieluhr. Doch bevor er wieder nach 
Hause kann, warten 25 weiträumige Level auf 
ihn. Wie bei den Vorgängern kann sich Wario 
in die verschiedensten Formen verwandeln 
und erhält dadurch spezielle Fähigkeiten. 
Schluckt er beispielsweise das Serum eines 
Professors, wird er kurzzeitig unsichtbar, was 
es ihm ermöglicht, unerkannt an Überwa- 
chungskameras vorbeizuschleichen. Ein kräf- 
tiger Hieb mit dem Hammer verwandelt ihn 
wiederum in eine Sprungfeder. 

Viele Überraschungen, zum Beispiel ein klei- 
nes Golf-Spielchen, eine erneut sehr gute 
Spielbarkeit und der intelligente Levelaufbau 
machen Wario Land 3 zu einem äußerst un- 
terhaltsamen und für Jump&Runs-Vernarrte 
unverzichtbaren Genre-Vertreter. 


‚Aha! Wario hat ein Extra gefunden, das. 
ihn einen Schritt näher ans Ziel bringt 


Systeme ann BE 
Hersteller Nintendo 
Genre „.Jump&Run 
Spieler | 
Lavel 3 
Schwierigkeit mittel 
Speicherkapazitäl.8 MBit 
Test in TOTAL! 6700 


Zelda - Link’s Awakening DX 
Besser geht's nicht 


er gestrandete Link will den 
Bewohnern einer Tropenin- 
sel im Kampf gegen bösar- 


tige Monster seinen Schwertarm zur 
Verfügung stellen. Mit der Zeit muss 
erallerdings erkennen, dass die Ver- 
hältnisse nicht so klar sind, wie sie 
scheinen. 

Durch die Kolorierung präsentiert 
sich Link‘s Awakening nicht nur als 
vollwertiges Mitglied der Ze/da-Fa- 
milie, es wurden auch Neuerungen 
im Abenteuer platziert. Neben der 
Erforschung des zusätzlichen Dun- 
geons bietet sich im Laufe des 


Spiels zwölfmal die Gelegen- 
heit, ein Foto zu finden be- 
ziehungsweise zu aktivie- 
ren. Da der GB Printer un- 
terstützt wird, könnt ihr 
diese Bilder ausdrucken. 


Wenn ihr bereits im 
Besitz eines Ze/da /V- 
Moduls seid, ist der 
Kauf nicht unbedingt 
zwingend, aufgrund 
der Ergänzungs-Fea- 
tures jedoch interes- 
sant. Für GB-Color- 
User, die kein Link’s 
‚Awakening ihr Eigen nen- 
nen, ist die Anschaffung spä- 
testens jetzt ein absolutes Muss. 


BC, SGB 
Nintendo. 


Systeme ... 

Hersteller 

Genre... 

Spieler. 

Lavel 

Schwierigkeit. 
Speicherkapazität..... 
Test in TOTAL! 
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= Hersteller: S 
Be Konami _ Ann DAL 


fr 
In Genial 


KCEO 


er bereits /SS 98 gespielt hat, wird im 
Hauptmenü wenige inhaltliche Ver- 
nderungen entdecken. Bis auf den 
neuen Karrieremodus ist alles beim Alten ge- 
blieben. So tretet ihr entweder in Freund- 
schaftsspielen, die in Einzelbegegnungen und 
Mini-Liga ausgetragen werden können, einer 
Weltliga oder einem Turnier gegen CPU- 
Teams an, oder ihr jagt der Lederkugel mit bis 
zu drei Freunden hinterher. Dazu gesellt sich 
erneut ein recht umfangreicher Trainings- 
modus, in dem ihr Eckbälle, Freistöße und 
das freie Spielen für den Ernstfall verinner- 
lichen könnt. 
Selbstverständlich dürfen die ebenfalls aus 
den Vorgängern bekannten und äußerst mo- 
tivierenden Szenarien nicht fehlen. In 16 vor- 
gegebene Situationen fiktiver Begegnungen 
heißt es für euch einzugreifen, um einen Rück- 
stand noch umzubiegen oder mit zwei Mann 
weniger auf dem Feld eine knappe Führung 
über die Zeit zu retten. Sterne symbolisie- 
ren dabei den Schwierigkeitsgrad der Übung, 
wobei ein Fünfsterneszenario wie das, in dem 


test <38)} 


ihr mit Uruguay ein Null-zu-drei gegen Bra- 
silien aufholen müsst, eine wirklich harte Nuss 
darstellt. Beianderen habt ihr hingegen leich- 
tes Spiel und trefft mit einer international hoch 
eingestuften Mannschaft auf ein äußerst 
schwaches Team und startet manchmal sogar 
mit einem Elfmeter in die letzten Minuten oder 
Sekunden. Für die gestellten Aufgaben habt 
ihr nämlich einmal mehr und einmal weniger 
Zeit zur Verfügung. 


Der Ball wurde hart in den Strafraum gepasst. Jetzt 
ist es an den Stürmern, ihn im Netz zu versenken 


Insgesamt 100 Nationalmannschaften aus 
aller Welt, deren vorgegebene Stärke sich je- 
weils in die Punkte „Angriff“, „Verteidigung” 
und „Gesamt“ aufsplittet, dürfen von euch 
angewählt werden. Da eine offizielle Lizenz 
fehlt, ähneln die Spielernamen denen der ech- 
ten Kicker nur, anhand des Äußeren eines 
jeden Sportlers lässt sich jedoch sehr gut 
erkennen, um wen es sich handelt. Glückli- 
cherweise gibt es diesmal einen Editor. Mit 


Ob bei Regen, Schnee oder Sonnenschein - SS 
2000 macht bei jeder Witterung riesigen Spaß 


IR Gontsky | 


‚Auf verschneitem Rasen verändert sich das Ballverhalten erheblich. Die Lederkugel bremst viel 
schneller ab, wodurch wieder andere Situationen vor allen Dingen im Strafraum entstehen 


ihm lassen sich im Handumdrehen eigene 
Ballkünstler generieren, ihnen eine Position 
zuordnen und Fähigkeitspunkte auf ver- 
schiedene Werte verteilen. Das Wichtigste 
ist aber wohl, dass ihr den Spielern selbst 
erdachte Namen verpassen könnt, 

Bevor'hr in ein Match geht, können viele Op- 
tionen verändern werden. Wollt ihr auf tocke- 
nem, nassem oder verschneitem Rasen spie- 


len? Bei Tag oder Nacht? Soll der Schieds- 
richter eher locker oder extrem streng sein? 
Wie lang soll die Begegnung dauern? Drei, 
fünf oder sieben Minuten pro Halbzeit? Auch 
am Regelwerk kann man feilen. Bei einem 
Unentschieden nach Ablauf der regulären 


Der Brasilianer läuft alleine auf den Keeper zu, was 
ihr euch im Replay noch einmal ansehen könnt 


Spielzeit kann die Entscheidung 
durch Golden Goal, Verlänge- 
rung mit anschließendem 
Elfmeterschießen oder direkt 
durch Penaltys herbeigeführt 
werden. Zudem lässt sich die Abseitsregel 
ein- oder austellen. Diese, in der Realität für 
viele bereits höchst schwierig zu verstehende 
Regel funktioniert aber seltsamerweise noch 
nicht einmal hundertprozentig genau, wenn 
ein Computer sie anwendet. So gibt es noch 


Stadium 5 


keine Probleme, wenn einfach Pässe über- 
prüft werden - die Abseitsposition des Spie- 
lers lässt sich sogar im Replay mit komfor- 
tabler Bild-in-Bild-Technik nachvollziehen — 
in bestimmten Situationen passiert aber etwas 
ziemlich Seltsames. 


TOTAL! 9/2000< 39 


Kickt ihr zum Beispiel einen Eckstoß, und der 
Ball kommt zurück zu dem Sportler, der diese 
Standardsituation ausgeführt hat, wird auf 
Abseits entschieden. Eine weitere Unver- 
ständlichkeit stellt der Abpfiff dar, denn von 
der Richtlinie für Schiedsrichter, dass das 
Schlusssignal nicht mitten in einem Angriff 
eines Teams ertönen sollte, haben die Pro- 


Der Stürmer hat jetzt die Wahl: Entweder zirkelt er die Pille 
flach oder hoch ins lange Eck, oder er versucht den Heber 


grammierer anscheinend noch nie etwas 
gehört. Anders ist es nicht zu erklären, dass 
diese einfach zu programmierende Routine, 
die den Abpfiff wenigstens unterdrückt, so- 
lange ein Spieler mit dem Ball am Fuß im geg- 
nerischen Strafraum ist, nicht integriert wurde. 
Direkt vor einem Spiel lässt sich dann auch 
einstellen, wie stark die Torhüter agieren, 


— lid 


Game Timo 


ob ein Team mit bis zu vier Mann we- 
niger auflaufen soll und in welcher Form 
die Kicker sind. 

Doch kommen wir zum eigentlichen 
Spielablauf. Nachdem ihr entschieden 
habt, von welcher Seite aus, mit wel- 
cher Zoom-Stufe und aus welcher Höhe 
die Kamera das Geschehen auf dem 
Platz darstellen soll, geht es los. Ihr 
könnt sprinten, passen, flanken, einen 
Doppelpass ausführen und schießen. 
Je nachdem, wie lange ihr den Schuss- 
Button gedrückt haltet und in welcher 
Position sich der Analogstick befindet, 


führt ihr hohe, flache, harte oder ge- 
lupfte Schüsse aus. Profis beherrschen 
zudem den Lob über den Keeper und 
das gefühlvolle Anschneiden des Spiel- 
geräts mithilfe des Z-Buttons. 

Tore nen auf vielfältige Weise erzielt wer- 
den. Die einfachste ist noch immer der Flan- 
kenlauf mit anschließender, in den Strafraum 
hineingedrehter Flanke und dem Abschluss 
per Kopfball oder Fallrückzieher. Weitschüsse 
führen hingegen fast nie zum Erfolg. Eine wei- 
tere Variante ist das Zulaufen auf den geg- 


= —-. 
England. Edit Formation 


Game in Aogreis | 
Pig Sbsilaton 


Koopor 


En England 
“....0 


Fee 


TOTAL! 9/2000 


Kopfbälle müssen sehr genau platziert werden, damit die CI 


MAonR 


I Semi 
R Estovar 


ce auf einen Torerfolg besteht. 


Wenn ihr eure Mitspieler gut postiert habt, bergen aber auch Abpraller Gefahr für den Gegner 


R Bocailiy_ 


Ihr werdet staunen, über welches Be- 
wegungsrepertoire die Kicker verfügen 


Er R 
w ’ . 
GOAL ÜbiEm SETA GÖAL 


KONAMI IILSELE, 


nerischen Kasten, um im letzten Moment 
einen flachen Pass zu einem mitgelaufenen 
Mitspieler auszuführen, der dann den Ball im 
Netz versenkt. Auch Eckbälle liefern gute 
Möglichkeiten, zum Erfolg zu kommen. 

Anders als beim Vorgänger bleibt der Ball 
beim Hineingrätschen jetzt nicht mehr am 
Fuß des so riskant vorgehenden Sportlers ‚kle- 
ben’, sondern rollt des Öfteren ein paar Meter 
weg, wodurch mehr Realismus ins Spiel 
kommt und mehr geübt werden muss. An- 
sonsten bringt solch eine Aktion nämlich kei- 
nen Vorteil, wenn der Ball zwar dem einen 
Gegner weg-, dem anderen aber dafür zu- 
gespielt wird. Manchmal liegt es jedoch we- 


niger an der eigenen Fingerfer- 
tigkeit im Umgang mit dem Pad als vielmehr 
an der Taktik. Auch dafür ist gesorgt. In einem 
Menü dürft ihr euch aus einem Pool ver- 
schiedenster Strategien die heraussuchen, 
die für die nächste Begegnung am ehesten in 
Frage kommen. Während des Matches könnt 
ihr dann ganz einfach per Knopfdruck zwi- 
schen defensiver oder 
offensiver Ausrich- 
tung, Spiel über die 
Flügel oder durch die 
Mitte oder vom Kon- 
terspiel zum absolu- 
ten Sturmlauf um- 
schalten 
Von den realistischen Animationen der Ak- 
teure kann man gar nicht genug bekommen 
Sie stoppen den Ball mit der Brust, nehmen 
ihn mit der Brust mit oder täuschen mit einem 
Übersteiger den Abwehrspieler. Im Strafraum 
legen sie dann erst richtig los. Fall- und Seit- 
fallzieher, Flugkopfbälle und krachende Vol- 
leyabnahmen sorgen für Stimmung. Der Tor- 


Tr 


Sct players 


Pirase set your plarer's bewht 


Br wesecht an 'shne color 


v 


Euren selbst erschaffenen Spielern dürft ihr nicht nur einen Namen 


hüter gibt dabei alles, um die Lederkugel nicht 
in sein Gehäuse zu lassen. Er hechtet von einer 
Ecke in die andere, kommt todesmutig aus 
dem Kasten dem Stürmer entgegengelaufen 
oder faustet bei einem Eckball die Kugel aus 
der Gefahrenzone. Viele verschiedene Ju- 
belszenen und ein anschließendes Replay sind 
der Lohn für erfolgreiche Schützen 
1SS 2000 kann durch die etwas veränderte 
Spielbarkeit im Vergleich zu den Vo! 
und den neuen Karrieremodus auch Besit- 
zer dieser Versionen zu einem erneuten Kauf 
animieren.in puncto Grafik hat sich hingegen 
kaum etwas verändert und der gut gemeinte 
High-Res-Modus hält nicht, was er verspricht. 
Holger Reher 


Gameplay 


Kein Match ist wiedas andere, und die Vielzahl 
verschiedener Torraumszenen ist enorm hoch. 


Dauerspaß 


16 Szenarien, 100-Teams, der Karrieremodus und 
spannende Matches sorgen für Langzeitspaß. 


Grafik 


A Bis auf den High-Res-Modus und die schwam- 
migen Konturen gibt's nichts zu meckern, 


Der deutsche Kommentator regtzum Lachen 
an, wasallerdings keineswegs gewollt ist. 


Moduispeicher nein 
Passwörter nein 
Controller Pak 121 Seiten/Spielstand 
Rumble-Pak 


ja 
‚Expansion-Pak ja, High-Res 


Spieler 1-4 (simultan) 
Level 100 Teams 
Schwierigkeit ‚mittel 
Bildschirmtexte.deutsch/engl, 
Speicherkapazitä ..128 MBit 


Erhältlich, im Handel 


verpassen, ihr könnt auch Körpergröße, Gewicht und Outfit wählen 


test 


Charts-Erklärung für Einsteiger, Hobby-Mathematiker, Statistiker und all jene, die sich schon immer 
fragten, was auf diesen Seiten eigentlich abgeht und wie sie zustande kommen: 


Neben den markanten Titelbezeichnungen der jeweiligen Rubriken befinden sich Kästen, in denen gezielt auf den Inhalt der jeweili- 
gen Charts hingewiesen wird. Ein Pfeil in Kombination mit einer Zahl gibt Aufschluss über die Platzierung im Vormonat, Neueinstei- 
ger werden mit „NEU!” gekennzeichnet, und die Marke „re-entry” bedeutet, dass ein Spiel erneut in die Charts gekommen ist. So 
weit, so gut. Nun zu den Details. Wir haben das Berechnungssystem verfeinert. Inzwischen entscheidet nicht mehr nur der Index 
eines Spiels, sondern auch und vor allem ein Punktesystem über die Platzierung. Jede eurer Zuschriften wird nach diesem System 
ausgewertet. Setzt ihr einen Titel auf Platz eins, bekommt er am meisten Punkte, ein Spiel auf Platz zehn dementsprechend am we- 
nigsten. Der Index: Zu Beginn der Auswertung zählen wir die Punkte für jedes Spiel zusammen. Dann zählen wir alle Briefe, in 
. denen das jeweilige Spiel unter den Top Ten war, multiplizieren diese Zahl mit sich selbst und teilen das Ganze durch die Punkte- 
summe des Spiels. Schon haben wir den Index! Dank dieser kleinen Rechenaufgabe wissen wir (und ihr), wie nahe zwei Titel beiein- 
ander liegen und können zudem unterschiedliche Charts miteinander vergleichen. So, und nun viel Spaß mit den Charts! schrader 


Wer Abwechslung sucht, wird hier fündig. Die N64-Charts der TOTAL!-Leserschaft sind dank eurer zahlreichen Zuschriften ständig in Bewegung 


Topneuheiten und Klassiker reihen sich Monat für Monat nach eurem brandaktuellen Spielverhalten neu ein 


Pokemon 4 
Note 2- « Test 4/00 
Index: 4,9 


VORMONAT- 


Action/Adventure » Note 1 + Test 12/98 Index: . JUmpERUD 5 


Jump&Run » Note 1 » Test 12/99 


Note 1 + Test 7/98 
Index: 4,7 
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Sport 7 
Note 1 + Test 9/98 BR 
Index: 4,4 


Action/Adventure 
Capcom + kein Test 
Index: 4,0 
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T. P. Shooter 
Note 2+ » Test 11/99 
Index: 4,0 


VORMONAT 


F. P. Shooter 


F. P. Shooter » Note 1- » Test 7/00 Note 1 + Test 11/98 


Sport » Note 1- » Test 4/00 


VORMONAT' 
Index: 3,4 


Rennspiel 
Note 1- « Test 6/97 yormonar 
Index: 3,3 


Rennspiel 
Note 1- +» Test 6/99 


VORMONAT 
Index: 2,6 ” 


Sport 
Note 1- » Test 9/99 
Index: 1,7 


Jump&Run 14 
Note 1 + Test 3/97 
Index: 1,3 


VORMONAT 


Geringfügige Änderungen bestimmen das Antlitz eurer SNES-Charts. Die beliebtesten Klassiker stehen längst fest, und doch, es gibt mehr als zehn 


Software-Perlen, die auf euer Geheiß immer wieder um die begehrte Aufnahme in den illustren Kreis dieser Top Ten buhlen 


Action/Adventure » Note 1- + Test 12/93 Index; 7,3 Index: 4,1 


Rollenspiel 
Note 1- + Test 2/97 VORMONAT 
Index: 3,9 


Rennspiel » Note 1 » Test 10/93 e Action/Adventure 


Action/Adventure « Note 1 + Test 8/94 


Note 1- + Test 2/97 
Index: 2,8 


VORMONAT 


Jump&Run 
Note 1- + Test 1/96 VORMONAT 
Index: 2,3 
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Jump&Run 
Note 1+ + Test 10/95 _vormonar 
Index: 2,0 

Adventure 
Note 2+ + Test 1/97__voRManar. 


VORMONAT 


Strategie + Note 2+ « Test 11/97 Index: 1,9 


Wirklich beeindruckend, was wir Monat für 

Monat an Zuschriften von euch bekommen. 
Weiter so, denn für eine möglichst repräsentative Erstellung der Leser-Charts ı Kleine Anregung für die Frage Ü 
benötigen wir wieder zahlreiche Einsendungen zu allen Systemen! N64, SNES ı nebenan: Schon der Game 
und GB(C) mit jeweils zehn Stellen sowie NES, Flop und Most Wanted mit ı Boy Color leistet Beträchtli- 
jeweils fünf Stellen. Um den Klassiker des Monats zu ermitteln, reicht eine | ches. Neuste Ankündigung: 
einzige Nennung. Für die Special-Charts der TOTAL! 11/2000 stellen wir dies- 
mal die folgende Frage: sowohl auf Segas Saturn als 

Schreibtundschicktunsbitte : auch auf der PlayStation 

eure Top-Ten (NES, SNES und N64 haben einiges zu bieten, was diemo- ı höchstes Lob einheimste.?) 
bile 32-Bit-Konsole GBA bewältigen könnte). Termin: noch unbekannt. 


Action/Adventure » Nintendo Index: 14,8 


Action/Adventure 
Nintendo 
‚Action/Adventure « Capcom Index: 11,2 = Index: 3,4 


First Person Shooter 
Eurocom 
Index: 3,2 


First Person Shooter 
Acclaim 
Action/Adventure » Rare Index: 8,3 2 Index: 2,7 


Action/Adventure 
LucasArts 

Index: 1,9 

Sport 
Nintendo 
Action/Adventure » Rare Index: 7,7 Index: 1,9 


Die kleine Wanderkonsole läuft und läuft und läuft ... und erfreut sich großer Beliebtheit. Dies verleiht den Game-Boy-Charts ihre Berechtigung 
und gibt euch die Möglichkeit, an der monatlichen Gestaltung der Tabelle der zehn besten Mini-Module für GB und GBC mitzuwirken. 


Piek_Griz oki 


ı Ras 


Pok&mon/RPG + Note 1 » Test 10/99 Index: 13,9 Pok&mon/RPG » Note 1- + Test 2/00 Index: 4,5 


Jump&Run 
Note 1- » Test 6/99 ni 
Index: 3,8 YORMOueN: 


Action/Adventure » Note 1 » Test 11/93 Index: 9,2 Action/Adventure 
Note 1- + Test 2/00 


Index: 3,2 [@) 
Puzzlespiel - 
Note 1 + Test 7/97 om 
Index: 2,7 
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Action/Adventure 
Note 2+ + Test 2/95 
Index: 2,4 


} Rollenspiel 
x Note 2+ + Test 1/00 ” 
Pokemon/RPG » Note 1 * Test 7/00 Index: 1,8 


Unter allen Charts-Einsendern verlosen wir jeden Monat ein (oder mehrere) Modulfe). 
Auf Wunsch auch von uns signiert - bitte gebt dazu euren Autogrammwunsch an! Um 
=? zu gewinnen, braucht ihr nichts weiter zu tun, als uns eure persönlichen System-Charts Au 
a a \I I zu schicken. Wer einen Spieletipp (bitte mit Foto) abgeben möchte, ist dazu herzlich Hallo, Dominik Büttner aus 
_ j2 


Strategie + Note 2+ » Test 1/99 Index: 6,9 


VORMONAT 


“t'Aır l eingeladen. Ohne Adresse besteht allerdings kaum eine Gewinnchance, und mehrmali- Neu-Isenburg! Du bist der 
( [ 3 ges Einsenden hilft nichts, es unterstützt lediglich die Deutsche Post AG. glückliche Gewinner des 
5 Monats. Dein WFL QB-Club 99- 
N Einsendeschluss für die T! 11/2000 ist der 20.09.2000 (Poststempel). Der ei au ne von 
5 . Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages sowie uns allen Ist bereits unterwegs 
er eg Ip E ve deren Angehörige dürfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. oder sagar schon eingetroffen. 
au ON, Allen anderen wünschen wir viel Glück! Viel Spaß damit! 


ı Spieletipp von Norbert Pieper aus Königswinter 


Jet Force Gemini (N64) 


| Ich muss einfach einmal Jet Force Gemini \oben und empfehlen. Der Third Person Shooter hat mich be- 
stimmt 40 Stunden lang an den Bildschirm gefesselt. Die Atmosphäre, die Grafik, der Sound und die Lang- 
zeitmotivation sind fast einmalig. Jeder, der ein Nintendo“ sein Eigen nennt und dieses Spiel noch nicht 


sonsjes besitzt, hat einfach etwas verpasst! Euer Norbert 


(und uns) y 


ost 
Wanted | 


PERFECT DARK er. LEGEND OF ZELDA: 
3 MAJORA'S MASK 


F. P. Shooter + Rare » Test 7/00 


155 2000 


ion/Adv. « Nintendo « News 7/00 


MARIO GOLF 
(N64) 


Sport « Nintendo +» Test 9/99 


LEGEND OF ZELDA 
OCARINA OF TIME 


TOMB RAIDER 


Action/Adventure 
Nintendo + Test 12/98 
Index: 1,1 


Action/Adventure 
THQ + Test 9/00 


BAD.FUR- DAY 


Action/Adventure 
Rare + News 7/00 
Index: 1,0 


Jump&Run 
Rare + News 8/00 


Index: 0,6 Index: 0,7 


5 BANJO-TOOIE 


4] 
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Euer N64-Wunschzettel fürs ganze Jahr, 
jeden Monat neu. Erlaubt ist, was gefällt, 
ob's angekündigt ist oder nicht. 


ET" 


; Ma LEGEND OF ZEUDR: iA 
2 THEMASKOFMUSULR : 3 


Action/Adventure » Nintendo + News 7/00 Index: 10,3 


BANJO-TOOIE 


Action/Adventure » Titus » Test 7/99 Index: 5, 


Jump&Run + Rare « News 8/00 


CONKER’S 
BAD FUR.DAY 


Action/Adventure » Rare + News 7/00 
wo ww ı TE — 
74 DINOSAUR PLANET 


Sport » Electronic Arts + Test 2/97 Index: 3,3 Index: 7,8 


Adventure 
ar * News 8/00 
Index: 4,4 
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CLAYVFIGHTER 63 1/3 Prügelspiel 


Interplay + Test 11/97 
Index: 3,2 
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First Person Shooter 
Eurocom « News 7/00 
Index: 4,2 


THE WORLD IS NOT 


Jump&Run 
Note 1 + Test 6/95 
Index: 2,8 


Ben Das ehrwürdige NES hat dank eurer stetigen SUPER MARIO BROS. 3 


Charts-Einsendungen hier seinen festen Platz. 
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THE LEGEND OF ZELDA Action/Adventure 


ZELDA D - THE 
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Note 2 + Test 3/96 
Index: 5,4 


Action/Adventure 
Note 2 + Test 2/95 
Index: 3,2 
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SUPER MARIO BROS. 


Note 2+ » Test 7/94 


r 7 B SUPER MARIO BROS. 


Index: 2,3 
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SHADOW or OBLIVIOV 


Das Universum entstand nicht etwa durch 
einen Knall, sondern durch einen 
fürchterlichen Schrei. Lange Zeit vor der 
Entstehung unserer Welt existierte eine 
Macht namens Oblivion, die durch den 
Kosmos schwebte und jegliche 
Lebensform in sich aufnahm. Als das 
Schiff des Primagen (wir erinnern uns an + 
Turok 2) zerstört wurde, löste die 

Explosion eine gewaltige Kettenreaktion | 
aus, die das gesamte Universum ) 
zerstörte. Auch Oblivion, das mächtigste 3 rk 
Wesen des Universums, wurde nicht 
verschont und zerbarst in tausend Stücke. 
Doch es überlebte und sann fortan auf 

Rache. Mit der Entstehung des Verlorenen 
Landes und der unsrigen Welt sah er eine 
Chance auf seine Wiedergeburt: Die 

Energie, die das Universum und beinahe 
Oblivion zerstörte, lebt in den Geistern 

der Turok-Familie weiter. Also würde der 

Tod von Turok den Anfang des Endes 

einläuten - Oblivion könnte zu seiner 
ursprünglichen Form zurückfinden. 


Im ersten Level, einer futuristischen Stadt bei Nacht, trefft ihr oft auf Polizeisperren in Form von schwe- 
benden Vehikeln und Mechs, denen ihr nicht zu nahe kommen solltet. Vernichten könnt ihr sie nicht. 


Raum wieder. Ein kleines Kind versucht, 

ihm etwas Wichtiges mitzuteilen, doch 
bevor es dazu kommt, wird die Ruhe durch 
Monster gestört. Turok will sie bezwingen, 
sieht sich jedoch chancenlos. Die Biester 
kommen auf ihn zu, versetzen ihm den fi- 
nalen Stoß - und er wacht schweißgebadet 
auf. Zu diesem Zeitpunkt weiß er noch nicht, 
dass dieses Kind eine essenzielle Rolle in 
Turok 3 spielt. Ebensowenig ist ihm be- 
wusst, dass seine letzten Sekunden bereits 
schlagen, denn kaum hat er einen klaren Ge- 
danken gefasst, stürmen höllische Kreaturen 
sein Heim und verletzen ihn schwer. Mit letz- 
ten Kräften kann er noch eine Handgra- 
nate zünden, die die Monster zwar zerstört, 
aber auch sein Leben beendet. 


J oshua Fireseed findet sich in einem 


TOTAL! 9/2000 


An vielen Orten liegen Leichen herum, die hin und wieder Munition verborgen halten. Da der Test auf 
der NTSC-Version beruht, könnte es sein, dass die deutsche Variante ohne leblose Körper auskommt 


Mit diesen Eindrücken beginnt das Aben- 
teuer um Danielle und Joseph Fireseed, die 
trauernden Hinterbliebenen des berühmten 
Dino-Jägers, die für den dritten Teil in seine 
Fußstapfen treten. So tragisch der Tod des 
Helden aus früheren Tagen auch sein mag, 
so positiv wirkt er sich aufs Spielgeschehen 


aus: Zum ersten Mal in der Turok-Serie habt 
ihr die Wahl zwischen zwei Hauptfiguren, 
die sich in einigen Punkten unterscheiden. 
Danielle verfügt beispielsweise über aus- 
geprägtere Sprungfähigkeiten als Joseph, 
wohingegen sich dieser in gebückter Hal- 
tung kleiner machen kann. Das bedeutet, 
ihr gelangt an viele Levelabschnitte nur mit 
einem der zwei Charaktere, weil viele 
Sprünge für Joseph zu weit und viele Ni- 
schen für Danielle zu eng sind. Doch nicht 
nur deswegen lohnt es sich, beide einmal 
auszuprobieren. Auch beim erneut reich- 


haltigen Waffenarsenal könnt ihr Unter- 
schiede ausmachen. 23 Kracheisen sind im 
Spiel enthalten, von denen ihr jedoch pro 
Charakter nur 16 finden werdet. Eine Pistole, 
Pfeil und Bogen, ein Sturmgewehr, eine 
Shotgun, ein Granatwerfer, eine Energie sau- 
gende Vampire Gun sowie der allseits be- 
liebte Zerebralbohrer und ein Hieb- bezie- 
hungsweise Stichwerkzeug stehen beiden 
zur Verfügung. 


Turoks Mehrspieler-Möglichkeiten sind wirklich 
umfangreich. Wir gewähren euch einen Einblick in 
die verschiedenen Spielarten, die euch zur Ver- 
fügung stehen: 


* Bloodlust: Jeder gegen jeden, wie man es kennt, 


« Capture the Flag: Ein Spiel mit zwei Parteien. Wer 
die gegnerische Flagge ergattert und zur eigenen 
Basis bringt, punktet. 


« Last Stand: Ein Ausscheidungsspiel, bei dem der 
letzte Überlebende gewinnt. 


* Golden Arrow: Ein goldener Pfeil soll gefunden 
und so lange wie möglich behalten werden. 
Während dieser Zeit könnt ihr nicht schießen. 


« Monkey Tag: Ein Spieler wird zum „Monkey“ 
gekürt, der nur wenig Energie und keine Waf- 
fen besitzt. Die anderen müssen ihn ‚berühren‘, 


Arsenal of War: Nach eurem Ableben erhaltet ihr 
eine Waffe, die von mal zu mal stärker ausfällt. 


® Color Tag: Jeder von euch abgeschossene Mit- 
spieler schließt sich eurem Team an. Wer die mei- 
sten Mitglieder für sich gewinnt, punktet. 


« Weapon Master: Wieder jeder gegen jeden, doch 
ihr könnt nur eine Waffe bei euch führen. 


Diese langhirnigen Krabbelviecher speien Säure auf euch. Wie alle 
Gegner tun sie dies auch, wenn sie schon von euch erledigt wurden 


und eigentlich gar nichts mehr anstellen dürften 


Nach Joshua Fireseeds Tod‘werden Joseph und 
Danielle zu den neuen Turoks erkoren 


Darüber hinaus lassen sich die Waffen je 
nach Wahl des Helden verschieden aufrü- 
sten. So erhält Joseph ein Sniper-Gewehr, 
eine Napalm-Cannon oder den Shredder, 
dessen Geschosse an Wänden abprallen. 
Außerdem ist er als Einziger in der Lage, für 
viele seiner Wummen eine Zoom-Funktion 
einzuschalten, um die Feinde gezielt aus der 
Ferne auszuschalten. Danielle hingegen kann 
ihrer Shotgun später brennende Geschosse 
entlocken und erhält eine mächtige Mini- 
gun sowie einen Raketenwerfer. Außerdem 
könnt ihr in jedem der fünf weiträumig an- 
gelegten Spielabschnitte ein Teil einer Su- 
perwaffe finden, die alles vernichtet. 


Des Weiteren erhält Danielle eine Art Ent- 
erhaken, mit dessen Hilfe sie ähnlich wie in 
Zelda größere Distanzen leicht überwin- 
det - vorausgesetzt, sie findet 
einen blauen Punkt, an 
dem sie sich festhaken 
kann. Joseph hin- 
gegen darf ein 
Nachtsichtgerät 
benutzen, mit 
dem er dunkle 
Ecken aus- 
leuchtet, in 
denen die 
Dame nichts 
sieht. Das 
kommt der 
Langzeitmoti- 
vation natürlich 
sehr zugute, daes 
wirklich viele Pas- 
sagen gibt, in denen 
die Wege der Helden aus- 
einander gehen. 

In puncto Levelgestaltung weicht 

Turok 3 ein wenig von seinen Vorgängern 
ab. Die fünf Welten sind in zahlreiche, klei- 
nere Abschnitte unterteilt, die gleichzeitig 
als Rücksetzpunkte dienen. Speichern könnt 
ihr nun jederzeit und braucht nicht mehr 
nach Save-Points zu suchen. Im zweiten Teil 
wäre diese Funktion jedoch sinnvoller auf- 
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gehoben gewesen, denn so gigantisch wie 
dort sind die Level nun nicht mehr. Außer- 
dem sind sie ziemlich linear aufgebaut, so- 
dass ihr euch nicht großartig ver- 
laufen werdet. Zwar habt ihr 
immer noch diverse Auf- 
gaben zu lösen, doch 
diese beschränken 
sich größtenteils, 
wenn auch nicht 
ausschließlich, 
aufs Schalter- 
drücken und 
Schlüsselsu- 
chen. Wenn ihr 
hingegen die 
Endgegner be- 
zwingen wollt, 
müsst ihr schon 
ein wenig grübeln, 
um die richtige Tak- 
tik zu finden. 
Thematisch werden euch 
dunkle Gassen, Hochhausfas- 
saden und U-Bahnschächte einer Groß- 
stadt, eine Unterwasserstation, Lava über- 
strömte Höhlengänge, ein vom ersten Teil 
inspirierter Dschungel, Industriegebäude 
mit vielerlei Maschinerie und einiges mehr 
geboten, welche durchgehend mit klang- 
vollen Rhythmen und exzellenten Soun- 
deffekten unterlegt sind. Viele Kulissen hin- 


terlassen optisch einen guten Eindruck , wir- 
ken aber sogar im High-Res-Modus ein bis- 
schen verwaschen. Zudem kommt das Ge- 
schehen bei vielen bewegten Objekten 
gleichzeitig oder bei aufwendigen Schau- 
plätzen teils arg ins Ruckeln. Ab und zu könnt 
ihr Gegner durch geschlossene Türen sehen 
und sogar treffen. Dummerweise gilt das 
auch für die Feinde, die keine Probleme 
damit haben, Granaten durch die Wände zu 
schmeißen. Insgesamt ist die Kollisions- 
abfrage mangelhaft ausgefallen, was sich 
vor allem bei der Anerkennung der Treffer 
bemerkbar macht. Oft feuert ihr wie wild 
auf ein Monster, das partout nicht umfallen 
will, da nur bestimmte Punkte an seinem 
Körper vom Fadenkreuz als anvisierbar er- 
kannt werden. Speziell Raketen fliegen häu- 
figer durch die Widersacher hindurch, als 
dass sie ihnen schaden. Wer dieses Manko 
nun dadurch umgehen möchte, dass er die 
Rakete vor ihn auf den Boden schießt, sieht 
sich auch chancenlos, denn das Geschoss 
verschwindet lautlos in der Erde. Wollt ihr 
dann, den Feind schon in unmittelbarer Nähe 
sehend, endlich die Waffen wechseln, steht 
ihr vor dem nächsten Problem: Um an die 
dafür benötigten A- und B-Tasten zu ge- 
langen, müsst ihr die gelben Richtungs-But- 
tons, mit denen ihr euch fortbewegt, los- 
lassen. In dieser Zeit seid ihr allen Attacken 
hilflos ausgeliefert. Das frustriert besonders 
bei Monstern, die Granaten schmeißen. Ge- 
mein ist auch, dass viele Feinde noch feu- 
ern, obwohl ihr sie weggepustet habt, bevor 


Kollisionsabfrage, 
% hakelige Steuerung, 
wenig Neues 


| Mangelhafte 
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sie zum Zug kommen konnten. Wo bleibt 
da die Freude über das eigene Können, wenn 
es nicht belohnt wird? Ihr könnt einfach nicht 
mehr so schön herumholzen wie in den Vor- 
gängern, weil das Anvisieren so mühselig 
vonstatten geht und ihr jeden einzelnen 
Schuss genau timen müsst. Erschwerend 
kommt die hakelige Steuerung hinzu, die 
ein flüssiges Spielen kaum erlaubt. Daher 
gestalten sich die Gefechte meist eher stra- 
pazierend denn spannend. Was bleibt, ist 
die Erkundung der Level, welche im Ver- 
gleich zu den ersten beiden Turoks weniger 
reizvoll ausfällt. Obwohl die Schauplätze 
nicht mit optischen Finessen geizen, wirken 
sie doch mancherorts aufgegossen und we- 
niger originell als zuvor. 

All dies klingt zwar abschreckend, soll aber 
nicht bedeuten, dass man an Turok 3 kei- 
nen Spaß haben kann. Besonders positiv 
fielen zum einen die zahlreichen, langen Zwi- 
schensequenzen auf. Mit minutenlanger, 
glasklarer Sprachausgabe und unglaub- 
lich detaillierten Mundbewegungen ver- 
sehen führen sie die spannende Story wei- 
ter und sorgen für die richtige Stimmung 
während des Spiels. Auch das Gegnerde- 
sign, vor allem das der Levelbosse, wird 
euch gefallen. Dumm sind eure Feinde auch 


| 


Wenn eines der Monster so nah an euch dran ist wie auf diesem Bild, sollte es eigentlich ob seiner 
Größe viel leichter zu treffen sein. Leider ist das genaue Gegenteil der Fall. Auf die Dauer nervt das 


nicht, sie weichen mitunter sehr geschickt 
euren Angriffen aus, sodass ihr stets ge- 
fordert seid. Das wirklich Phänomenale am 
Modul ist jedoch der Deathmatch-Modus. 
In sage und schreibe 25 speziell entwor- 
fenen Arenen dürft ihr euch zu viert gleich- 
zeitig oder auch allein gegen Bots beharken. 
Erstaunlicherweise läuft die Grafik-Engine 
dort nahezu ruckelfrei und erfreut die Augen 
mit einer konstanten und ausreichend hohen 
Framerate. Zudem braucht sich der Umfang 
dieses Modus nicht hinter dem des Multi- 
player-Spektakels Legenden des Verlorenen 


Landes zu verstecken. Verschiedenste Spiel- 
arten (siehe Kasten) und Variationsmög- 
lichkeiten wie höhere Geschwindigkeit, 
keine Energie-Extras oder wenig Munition 
sorgen dafür, dass ihr stundenlang vor dem 
Bildschirm hocken könnt und nie gelang- 
weilt werdet. Unter den anwählbaren Cha- 
rakteren befindet sich - allerdings nur im 
Deathmatch-Modus - auch Joshua Fireseed, 
der „echte“ Turok. 

Die vielfältigen Mehrspieler-Optionen ret- 
ten einiges und verhelfen Turok 3 zu sei- 
ner Note, denn ohne sie wäre der Titel-man 
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Wie in jedem Acclaim-Spiel wurden auch in 
Turok 3 eine ganze Reihe Secrets versteckt, 
die ihr mit den richtigen Passwörtern freile- 
gen könnt. An dieser Stelle wollen wir noch nicht 
zu viel verraten (sonst wären es ja keine Secrets, 
also Geheimnisse mehr), aber ihr dürft euch 
auf viele nette, witzige und nützliche Goodies 
gefasst machen. 


muss es leider so sagen - nichts weiter als 
ein mittelmäßiger Aufguss einer erfolgrei- 
chen Serie. Alle Einzelkämpfer sollten also 
bei einem Probespiel herausfinden, ob sie 
sich damit anfreunden können, die Multi- 
player-Freaks hingegen bekommen einen 
erstklassigen Shooter geboten. 

Tobias Partetzke 


Fr 


Die Kollisionsabfrage raubt euch den letzten 
Nerv. Beim Deathmatch habt ihr großen Spaß, 


Viele Unterschiede je nach Charakterwahl und 
‚der Deathmatch-Modus fesseln dauerhaft. 


7 


So lange man sich nicht bewegt, sehen die 
meisten Umgebungen und Gegner kl 


Sprachausgabe in-Hülle und Fülle, krachende 
Soundeffekte und äußerst passende Musiken. 


Jerss BD sennell 


Als Nintendo-Fan’ benötigt man das ein oder andere Zubehör.Wer einen TOTAL!- 
Abonnenten wirbt, bekommt als Dankeschön’ein brauchbares Geschenk von uns. 
Ihr habt die Qual der Wahl’ zwischen vier verschiedenen Angeboten. 


Ein transparenter Das LX4 Tremor Pak ist vr 
N64-Controller der eine Kombination aus N. eS 
Firma Gamester. einem Controller Pak mit Ber 
Beim so genannten vierfacher 
G64 habt ihr stets Speicherkapazität und 
den Durchblick. einem Rumble Pak, das 
ohne Batterien auskommt. 
we 
VIDIS 
Ihr spielt lieber Game Boy (Color)? Kein Problem! 
Wenn ihr Pok&mon nicht nur auf Wenn ihr euch für diese Aboprämie entscheidet, 
dem Game Boy sammelt, empfehlen erhaltet ihr sogar zwei Geschenke. Das eine ist ein 
wir euch die Pok&mon Trading Cards. Das Link-Kabel, um zwei Geräte 
Starterset für 2 Spieler bie- 3 miteinander zu verbinden. 


tet euch 60 Karten, ein 
Regelheft, eine Spielhilfe 
und 14 Schadensmarken. 


spielen. Das Worm Light wird einfach in den Link- 
Port des Gerätes gesteckt, und schon habt ihr 
eine tragbare Flutlichtanlage (funktioniert wegen 
der Steckergröße nur mit einem GB Color und 
einem GB Pocket, nicht mit dem alten GB). 
Link-Kabel und Worm Light könnt ihr in 
den Farben Blau oder Rot bekommen 
(bitte angeben!). 


Lieferung 
ohne Game Boy 


ANTERVICH 
ABO ABO ABO ABO ABO ABO 


Ich abonniere die TOTAL! für mindestens ein Jahr. Ich bin der/die Werber/in und möchte für die Vermitt- 


Ja, ich bestelle die kommenden zwölf TOTAL!-Ausgaben im Abonnement lung des Abonnementz folgende Dane 
zum Preis von nur DM 72,- (Inland) bzw. DM 85,20 (Ausland). Das Abon- (Bitte ankreuzen) 

nement verlängert sich automatisch um ein weiteres Jahr, sofern 

nicht spätestens sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gekündigt wird. rot 
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Abo-Club 
z. Hd. Frau Krüger 


Vorname, Name 


if eine Prämie. Die Versandkosten 


Straße, Hausnummer 


‚ng der Abo-Rechnung. Mit der 


‚Vorname, Name 


Bahndamm 9 PU, On Be 
traße, Hausnummer 
23617 Stockelsdorf a Tach RR | 
‚Gewünschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): ee ee Daten, Untenchrft 
Bedingungen: 
Der geworbene Leser darf in den letzten | : an TOTAL! Abo-Club 
zwölf Monaten nicht Abonnent der Geldinsttut . 
TOTAL! gewesen sein! Erramusegmenmentmememun 2 Hd. Frau Krüger 
Du darfst dich nicht selbst werben! Bi ne ch ne ie U Bahndamm 9 


Den a ha ana 23612 Stockelsdorf 


‚Abgesehen davon, dass wir unter Daue 


Begeisterung über Perfect 
im Internet, schroder red 


Rallye-fahrend vor dem Bildschirm. 


n h anderweitig unse ; 
verfassen, haben wir auc! herein auf, Akido sammelt sinnlose Domain-Namen 


let nur noch in Hip-Hop-Zitaten, Pit setzt bei waghalsigen 


Bergbesteigungen sein Leben aufs Spiel, und Michael verbringt den gesamten Tag | 


Neues aus der Redaktion 


rbelastung jenseits aller Vorstellungskraft Texte 


ren Spaß: Holgi regt sich mit wachsender 


A 


Bevorzugte Genres: 
Aus jedem das Beste! 


Derzeitiges Lieblingsspiel: 
Perfect Dork (N64) 


Be: 


Bevorzugte Genres: 
Schlagzeugspiele 
Derzeitiges Lieblingsspiel: 
Costlevania II (GB) 


Bevorzugte Genres: 
Sport, First I ea 
Derzeitiges Lieblingsspiel: 
[33 Föhn (N64) 


Bevorzugte Genres: 
‚Action-Adventures, RPGs 
Derzeitiges Lieblingsspiel: 
Tomb Raider (6BC) 


ichoel Gremlizo), Pit (Peter Großer), Akido (Thomas Hellwig), schreder (Sebastion Krämer), Da Holg (Holger Reher) 


Bevorzugte Genres: 
Action-Adventures 


Pac Te ” 


Who is who? Die Redaktion: Mich 


Teil A: die Steuerung einzigartig. rum einmalig. sollte man sein. 
ee WIINN. ahhl nf nf 
TOTAL! genial! Gutes und inte- Noch gut, aber Ein insgesamt 
Mehr davon! ressantes Spiell ” nicht mein Ding! mäßiger Titel! 
Wusstetihrei- ® .... dass Kindergarten auf Englisch Kin- Nahrung gesorgt ist? 


Turok 3 


Tomb Raider 


Pok&mon-Snap 


»N64 >GBC >N64 
+Seite 61-66 Seite 22-24 »Seite 80 
EA BAAAh 
Sieht klasse aus, na ja, Yes! Da steh’ ich drauf. Auf der Mauer, auf der 
esruckeltmanchmalziem lara Croftistjetzteinstän lauerliegt der kleine Hol 


lich, aber wenigstens sind 
die level jetzt kleiner 
Hmmm, ach ja, man kann 
jetzt jederzeit speichern 
as war's dann aber 
auch mit Neuheiten! 


1 

‚Aufdem N64 gibt es First 
Person Shooter mit einer 
vernünfiigen Steuerung, 
Faimess, Waffen, die tret 
fen, und Gegnern, die 
nicht mehr schießen, wenn 
sie erledigt sind. Was soll 
ich dann mit Turok 32 


diger Begleiter in meiner 
Bars - und wer 
hat sich einen so innigen 
Kontakt mit der brüneflen 
Videospiel-Queen nicht 
schon immer gewünscht® 


AT 
Anfangs fühlte ich mich 
noch an Flashback auf 
dem SNES erinnert und 
war gespannt, aber ir- 
gendwo ist mir.die Steue- 
rung von Tomb Raider zu 
hakelig. Tja, einer muss 
halt immer meckern 


gl Jo, ich fotografiere jetzt 
'ok&mon in allen Lebens- 
lagen. Wenn mir Pikochu 
aber noch einmal die Zun- 
ge dabei herausstreckt, 
gibi's kein Honorar mehr! 


Endlich ein virtueller Light 
gun-Shooter, der ohne 
Üightgun gespielt werden 
kann! Im Prinzip ist Poke- 
mor-Snap nichts anderes, 
nur dass das Fadenkreuz 
keine Knorre, sondern 
eine Kamera ist 


SEIT 17177 
Mir fehlt es bei diesem Wer hat nicht schon im- Auf einer virtuellen Ach- 
Game einfach an frischen mer mal davon gelräumt, terbahn durch die Ge- 
Ideen. Überraschungs- Lara Croft immer in ser zu fahren und dabei 
momente sind bei Turok 3° ner Nähe zu haben? Pok&mon zu fotografieren 


rar, und auch technisch 
konn es sich nicht mit dem 
Genreprimus Perfect Dark 
messen. 


117 

Es ist und bleibt einfach 
nicht mein Genrel Trotz 
dem war ich als passiver 
Spieler aller TurokTeile 
überrascht, dass mit Teil 3 
endlich die flächen- 
deckenden Nebelbänke 
eingedämmt wurden 


Tomb Raider für den GBC 
gibt euch nun die Gele 
genheit dazu. Dos Game 
macht riesig Spaß! 


11117 
Titel wie Meiol Gear Solid 
und Tomb Raider sind ge 
nau das, was ich mir 
den leistungsstarken Color 
Boy gewünscht habe. Da 
kann einem der Sitznach- 
bor im Bus ruhig einmal 
über die Schuller schauen! 


mag ja anfängllich noch 
Ru lustig sein. Mich 
ann es aber über länge 
re Zeit nicht fesseln 


Irgendwie erschließt sich 
mir das Pokemor-Univer- 
sum durch eine Fotosafari 
viel besser als durch ein 
La kämpferisches 
Rollenspiel. Andere könn- 
ten das Konzept aber für 
total bescheuert halten 


FIITT. anf 
Turok 3- Shadow ofOb- Na gut, das Thema lara O.k., jeder wie er mag, 
Iivion ist eine konsequen Croft fängt sicherlich bei Pokemon Snap hat bei 


fe Weiterentwicklung der 
bisherigen Teile. Ein spon- 
nendes Gomeplay, und 
jetzt mit Tiefenschärtel Ein- 
ziges Monko, zu.lösen in 


gentlich, ... 


einigen Spielern schon 
an, Fäden zu ziehen 
aber die GBC Version hat- 
te noch keine xfachen 
Vorgänger und ist somit 


dergarten heißt? 


näherer Betrachtung eine 
gewisse Portion Selbstiro- 
nie, Selten war etwas so 
sinnenileert und überflüs- 
sig, aber das ist wieder- 


The Time Quest 
Bet 
Seite 94 


11 
Playmobil habe ich ge- 
ieh und ‚spiele noch = 
mer ... Ah, lassen wir 
das! Dos Spiel, kommen 
wir zum Spiel. Um ehrlich 
zu sein, ich habe mich 
lieber mit den Originalft 
guren beschäftigt! 
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Ich weiß nicht, ob es on 
meiner generellen Abnei- 
gung gegenüber Dingen, 
die andere mögen, lieg, 
aber Ploymobit hal mich 
noch nie gereizt. Hype ist 
zwar schnuckelig, aber 
ich sehe eh besser aus 


1717 
Der arme irrt durch 
die Zeit und sucht einen 


Weg, um nach Hause 
zurückzugelangen. Das 
‚Abenteuer aus der Play- 
mobilWelt ist recht ab- 
wechslungsreich und birgt 
eine Menge Gefahren. 


11 
Als ich mit Playmobil on- 
gefongen habe, da gab 
es nur die Bauarbeiter, 
dofür mit allem Drum und 
Dran - sogar ein Kosten 
Bier war dabei.Bei Play- 
mobil aufdem Gome Boy 
mach ich nicht mehr mit 


117 
Irgendwie stimmt die Stor 

ja doch: Ein BE 
der es ohne Bier nicht 
mehr nach Hause schafft, 
hat eigentlich ein Problem 
Ansonsten sehr gutes 
Gameplay. Nur nüchtern 


Was ich mein ganzes 
Leben lang schon ein- 
mal machen wollte: 


Ich wollte schon immer 
einmal Millionär sein — 
nur für den Rest meines 
lebens. Ich würde nur guie 
Dinge tun: mir teure Autos 
kaufen, jeden Tag drei- 
mal Essen gehen, mich 
mit Gold behängen M 


Gute Frage, könnte von 
mir sein ... Also, irgend- 
wann will ich unbedingt 
berühmt werden, am bes- 
ten als Mitglied einer Punk- 
band. Schauspieler würde 
mir ober auch genügen, 
oder Millionär. 


Wow, da gibtes so vie 
le Dinge, die ich schon im- 
mer einmal machen woll 
tel Es würde mich bei- 
spielsweise reizen, eine 
Runde als Kopilot in ei- 
nem Düsenjäger milflie- 
gen zu dürfen. 


Holger und Pit haben ja 
überhaupt keine Fantasiel 
Ich dagegen wollte schon 
immer ein Milliardär sein 
und als Chefpilot meines 
Privatjets den Steuerknüp- 
pel selbst in die Hand 
nehmen 


Also, ich als Milliardär 
konn euch nur eins dazu 

n: Geld löst nicht nur 
Probleme, sondern schafft 
auch jede-Menge. Allein 
die ganzen Schnorrer wie 
Holger, Pit etc. - immer 
wollen sie mein Flugzeug! 


57 


iele, die die 


S; 
weh nicht braucht! 


Die Bewertungen auf dieser Seite geben die individuelle Meinung der Redakteure wieder, sind völlig unabhängig von den objektiven Tests und nicht bierernst gemeint. 


« ... dass klein karierte Leute 
weder klein noch kariert sein müssen? schuhe tragen? 

« ... dass Klatschmohn gar nicht klatschen *® ... dass „Kohlkopf” keine Beleidigung 

kann? ist? 


« ... dass Klempner keine weißen Hand- 


« ... dass Kefir kein Plastiksprengstoff ist? ® ... was Kakidrose heißt? 

« ... dass Koks kohlt, aber Kohl nicht kokst? «.... dass der Kaukasus kein Fall zum Dran- 
® ... dass ein Kalkül weder kahl noch kühl ist? Kauen ist? 

® ... dass es ein Wort namens kalzifug gibt? _* ... dass man Knallbonbons nicht essen 
® ... dass Kabale und Liebe im Unterricht sollte? 


® ... dass Katzen- und Hundefutter auch 
für Menschen genießbar ist, damit bei 
eventuellen Notständen für genügend 


so lange auseinander genommen wird, 
bis es auch der Letzte hasst? 
® ... dass kalter Kleister kaum klebt? 


« ... dass Klapperschlangen nicht klap- 
pern, sondern rasseln? 

® ... dass es das Wort „Knisperlust” ge- 
nauso wenig gibt wie „unkaputtbar”? 

® ... dass Hanuta für Haselnusstafel steht 
und dieser Satz nicht ein „K“ enthält? 

® ... dass man Kraut und Rüben nicht in 
einen Topf werfen sollte? 

® ... ob in Kakariko Kokiri leben? 

«.... dass Coca-Cola Kohlensäure, Koffein 
und kein „K” enthält? 

®... obs der, die oder das Kuliefumdenteich 
heißt? 


Pr 


KOMPLETT 


Um die Komplettlösung für Perfect Dark 
diesmal beenden zu können, haben wir eine 
etwas weniger Platz aufwändige Gliede- 
rung gewählt und beschränken uns auf die 
Beschreibung der Aufträge auf dem Agen- 
ten-Level. Viel Spaß und Erfolg wünscht 
euch euer Holger! 


Mission 2.1 
Carrington Villa 
Hostage One 


Geht bis zum Fenster im Felsen und knallt, 
so schnell es geht, die beiden Terroristen ab, 
die auf dem Steg gerade die Exekution durch- 
führen wollen. Lauft den Pfad entlang und 
schaltet die Gegner auf eurem Weg aus. An 
der Villa angekommen müsst ihr euch zunächst 
um die Scharfschützen auf den Dächern küm- 
mern, indem ihr sie aus großer Entfernung mit 
der Sniper Rifle anvisiert und abmurkst. In der 
Villa trefft ihr auf weitere Gegner. Lauft die 
Treppen hinunter und in den ersten blauen 
Gang nach rechts. Geht am Garten vorbei, in 
die Küche, nach links und die Treppe hinunter, 
Dann geht's durch die Tür, die euch in den Kel- 


I 


J 


Jsuh 


Wen 
findet ihr in der 


ler führt, und links durch die Doppeltür. Lauft 
weiter geradeaus und biegt zur Steuerzentrale 
ab, die von zwei Wachen beschützt wird! Er- 
ledigt sie und drückt die beiden Schalter, bevor 
ihr zu dem großen Kessel im anderen Bereich 
des Kellers vorstoßt. Beseitigt auch dort die 
Wachen und drückt den Schalter, wodurch ihr 
den Generator aktiviert! Verlasst den Raum 
und lauft geradeaus bis zu einer Treppe! Da- 
nach müsst ihr in den Weinkeller und dort 
die Wachen hinter den Regalen auslöschen, 
bevor ihr an eine weitere Tür gelangt. Be- 
nutzt die Key-Karte, die eine der Wachen hin- 
terlässt, um die Tür zu öffı und befreit Car- 
rington aus einem der 


Mission 3.1 
Chicago 
Stealth 


Lauft um die Ecke, zieht eure Waffe und tötet 
die Wache! VORSICHT: Nicht auf die Zivilisten 
schießen! Rennt durch den Gang und zu dem 
Taxi! Öffnet die Bodenluke, klettert in das Loch 
und kriecht durch den Tunnel bis ans Ende! 
Tötet die Gegner und geht hinten nach rechts, 
kriecht durch die Öffnung in der Wand und holt 
euch ganz hinten die Ausrüstung! 


Zr ie SE a 
Lauft am Anfang des Levels diese Straße entlang und 
dann nach links in den mit Gegnern gespickten Kanal, 


TOTAL! 31200069) tippsä&tricks 


tippsä&tricks 


Lauft zurück bis zum Taxi und programmiert 
es mithilfe des Reprogrammers aus dem Kof- 
> fer um! Wartet in einem Versteck darauf, dass 
- das Taxi wegschwebt und explodiert! Lauft 
- dann die Straße entlang und hinten nach rechts! 
" Dort geht es die Treppe hinauf, und ganz oben 
> angekommen legt ihr die Mine ab. Rennt 
schnell zurück zum Taxistand, erledigt alle Geg- 
ner und wiederholt das Vorgehen beim bren- 
nenden Taxi! Jetzt könnt ihr das G5-Gebäude 
betreten. 


Mission 3.2 
uilding 
Reconnaissance 


G5-B 


Erschießt die getarnten Wachmänner und 
nehmt die Schlüsselkarte an euch! Öffnet mit 
ihrer Hilfe die Tür, erledigt die nächste Wache 
und geht nach links in den Raum! Auch dort 
trefft ihr auf getarnte Wachleute, die ihr am 
besten vom kleinen Raum auf der rechten Seite 
> aus erledigt. Sammelt die Schlüsselkarte auf 
und geht weiter! Erledigt schnell die Wachen, 
bevor diese den Alarm auslösen können und 


4 B i i h 
Erledigt die getarnten Wachen in den ersten beiden Räumen und nehmt die Key-Karten an euch! Sucht euch 
dazu eine gute Deckung! Im zweiten Raum bietet sich die Nische in der rechten Wand hinter den Scheiben an 


Beseitigt die Gegner am besten durch die Scheiben 
der Türen! Besonders die bei der Alarmanlage 


Setzt den Safe-Tür-Decoder direkt auf das Panel, das 
ihr an der rechten Wand hinter der Tür findet 


a 


<70 % TOTAL! 9-2000 


In dem Gang, in dem die alter für die Laserbarrie- 
ren sind, greifen euch gleich mehrere Feine an 


schaltet dann nacheinander die Schalter aus. 
Damit habt ihr dann Teil eins der Aufgabe er- 
ledigt. Lauft die Treppe hoch und krabbelt 
auf den Rohren entlang, bis ihr nicht mehr wei- 
terkommt. Setzt die Spycam ein und lenkt 
sie durch den Spalt! Lasst euch nun selbst von 
den Rohren hinab und killt die Wachen! Folgt 
dem Pfad die Treppe hinauf bis zum Tresor- 
raum! Geht hinein, platziert den Decoder am 
Terminal an der rechten Wand und erwehrt 
euch während der angegebenen Zeit der An- 
griffe der Gegner! Lauft danach in den nun 
geöffneten Tresor, nehmt die Sicherheitsko- 
pie an euch und sucht anschließend das Loch 
in der Wand, durch das ihr das Gebäude ver- 
lassen könnt (einfach die erste Abzweigung 
nach rechts nehmen, und ein paar Schritte spä- 
ter findet ihr das Loch in der linken Wand)! 


£ 


Bevor der Decoder für die Öffnung des Safes sorgt, 
müsst ihr euch zahlreicher Halunken erwehren 


htet im ersten Area-51-Level besonders auf die Selbstschussanlagen! Bleibt in einiger Entfernung stehen und 


jaltet sie mit ein paar gezielten Feuerstößen aus! Gleich zu Beginn des Abschnitts trefft ihr auf drei veı 


Wenn ihr die Wachen auf dem Turm anvisiert, müsst 
ihr nicht den Schalter trefft 


Mission 4.1 
Area 51 
Infiltration 


Legt die drei Gegner zu Beginn des Levels 
um und visiert aus sicherer Entfernung die erste 
Selbstschussanlage an! Lauft weiter und be- 
seitigt auch den Schergen, der hinter der Ecke 
steht! Die nächsten beiden Selbstschussan- 
lagen könnt ihr relativ einfach aus sicherer Ent- 
fernung beziehungsweise durch den Schutz 
der Felswand ausschalten. Rennt auf das große 
Feld, erledigt die beiden Wachen auf dem Turm 


iedene 


mit dessen Hilfe ihr das Haupttor öffnen könnt. Be- 
eilt euch aber, denn das Tor schließt sich wieder! 


und lauft hinauf! Drückt den Schalter und geht 
durch das Tor, das sich daraufhin öffnet. Rennt 
zunächst geradeaus und hinten nach rechts 
um die Ecke! Knallt die beiden Wachen ab, lauft 
weiter um den Block herum und schießt von 
hinten auf die Selbstschussanlagen! Nehmt 
euch auch die letzte auf der Vorderseite vor 
und geht weiter zu dem Mechaniker, der im 
linken Bereich des Areals vor dem Hoverbike 
steht! Erledigt ihn und nehmt euch den fal- 
len gelassenen Schlüssel! Jetzt geht's zurück 
zu der Stelle, an der ihr die ersten beiden Geg- 
ner in diesem Bereich beseitigt habt. Lasst euch 
in den Schacht fallen, geht durch das Tor und 
bringt hinten den Sprengsatz am Computer 
an! Geht schnell wieder nach oben und eli- 


TOTAL! 9/2000 


Wenn ihr euch von hinten an die Selbstschussanlagen 
'hleicht, habt ihr leichtes Spiel 


hinter dem Tor an. 


Klettert in den Bunker, befes 
dem Terminal und kehrt zurüc 


den Sprengsto 
an die Oberfläche! 


miniert dabei alle Wachen! Benutzt den Ter- 
minal neben dem rechten Fahrstuhl, besiegt 
die beiden Schergen in selbigem und fahrt mit 
ihm hinunter! Kämpft gegen die vielen Geg- 
ner, lauft die Rampe hinauf und benutzt den 
Fahrstuhl! Lauft dann die Gangway entlang, 
die Rampe hinunter und in den Gang, der 
sich unter der Rampe befindet, um den Level 
zu beenden! 


Mission 4.2 
Area 51 
Rescue 


Geht den Gang entlang und in die Lagerhalle! 
Erledigt sämtliche Gegner und fahrt mit dem 
Fahrstuhl ein Stockwerk höher! Kümmert euch 
um den Gegner zur Rechten und lauft dann 
links durch die Tore zum nächsten Fahrstuhl! 
Beseitigt alle Wachen und begebt euch wie- 
der zurück zum Ausgangspunkt des Levels! 
Nehmt die Box mit dem B-Button auf und bringt 
sie den bereits erkundeten Weg entlang bis 
zum letzten Fahrstuhl! 


tippsä&tricks 


u Tipps 6 Teicks 


SUBESTESE B 


Zu 


ab 
Wache am Hover-Bike die Key-Karte 
‚habt, lassen sich die Lifte aktivieren 


TOTAL! 9-20 


Lauft die Rampe hinauf und nehmt euch als Erstes 
die Gegners im untersten Stockwerk vor 


Fahrt hinauf und geht die Gangway entlang 
bis zu dem Punkt, an dem ein Stern in einen 
Metallpfosten gestanzt ist (mithilfe der Rönt- 
genbrille entdeckt ihr 
an dieser Stelle eine 
brüchige Stelle in der 
Wand). Stellt die Kiste 
genau an diesem Punkt 
ab, geht ein paar 
Schritte zurück und 
schießt dann auf sie, 
um einen neuen 
Durchgang zu schaf- 
fen! Sammelt die Ver- 
kleidung ein, zieht sie 
an und geht nach links! 
Wenn ihr euch die 
rechte Wand genau an- 
seht, werdet ihr ein sil- 
bernes Tor entdecken. Öffnet es, schnappt 
euch eine Waffe und eliminiert die Feinde! 
Nehmt euch die Schlüsselkarte und geht dann 
den Hauptgang entlang zum nächsten Tor! Die- 
ses führt euch direkt zum Hauptlabor, in dem 
ihr zunächst alle Gegner besiegt, euch die 
Schlüsselkarte besorgt und durch die kleine 
Tür auf der rechten Seite in den OP geht. 


Mission 4.3 


Flieht zusammen mit dem Alien schnell aus 
dem OP und durch den langen Gang zurück 
zum Hauptkorridor! Dort angekommen geht 
es weiter nach rechts und durch die braune 
Tür! Bringt Elvis in den Raum weiter unten und 
kehrt zurück nach oben! Lauft dann durch 
die rechte Tür und weiter hinten den schma- 


Durch diese Tür gelangt ihr zu dem Labor, in dem die 
Versuche an Elvis vorgenommen werden sollen 


Wenn ihr kurz hinter der Rampe nach rechts und dann um den Kisten. 


tapel rennt, 


gelangt ihr an diese Stelle. Zerstört die Kisten und schnappt euch die zweite Falcon 


len Gang hinunter! 
Wenn ihr jetzt durch die 
linke Tür und über die 
Gangway lauft, erreicht 
ihr an deren Ende eure 
Kontaktperson. Kehrt 
mit ihr zurück zum letz- 
ten Raum, und sie wird 
eine Sprengladung in- 
stallieren. Haltet euch dabei von der Tür ganz 
hinten rechts fern und beschützt Jonathan vor 
den heranstürmenden Wachen! Geht dann 
durch das gesprengte Loch und die Rampe 
hinunter! Unter ihr befindet sich eine braune 
Tür, hinter der ihr den zu Beginn abgestell- 
ten Elvis wieder findet. Lauft jetzt alle zusam- 
men zum Raumschiff! Jonathan wird darauf- 
hin versuchen, die Hangartore zu öffnen, wobei 
ihr ihm Rückendeckung geben solltet, damit 
ihr den Level beenden könnt. 


ission 5.1 
Air Base 


Eliminiert den ersten Gegner und lauft hin- 
ten links in den Tunnel! Dort trefft ihr auf wei- 
tere drei Wachen und eine Stewardess, die ihr 
ebenfalls in die ewigen Jagdgründe schicken 


TOTAL! 9/2000 


Als Erstes heißt es, mit Elvis aus den mit Giftgas ge- 
füllten Räumen in die Sicherheit zu fliehen 


Schiebt ihn dann nach rechts durch die braune Tür 
und die Rampe hinunter in den letzten Raum 


tippsä&tricks 


tippsä&tricks 


4 unschulaige 21 


Lauft zu Beginn in den Tunnel, erledigt die Wachen 
und die Stewardess und nehmt euch das Kostüm! 


'ewardess verkleidet habt ihr leichtes Spiel mit 
und kommt an den Wachen beim Empfang vorbei 


solltet. Nehmt die Uniform der Stewardess auf, 
zieht sie an und steckt die Waffe weg! Geht 
zurück zu eurer Ausgangsposition und durch 
das Tor! Die Empfangsdame sowie die Wa- 
chen werden euch passieren lassen, und Teil 
eins der Aufgabe ist erfüllt. Lauft durch das 
Gebiet, die Rolltreppe nach unten, durch den 
beleuchteten Gang und weiter hinten die 
Treppe nach oben! Erledigt die beiden Wach- 
posten und schaltet am Terminal das Sicher- 
heitssystem aus! Erledigt die Feinde und lauft 
zurück in den Raum, in dem sich die Metall- 
blöcke befinden! Geht durch die linke Tür, fahrt 
mit dem Fahrstuhl nach unten und killt die Wa- 
chen! Lauft zum nächsten Fahrstuhl und be- 
nutzt in der großen Halle einen weiteren, um 
letztendlich zur Air Force One zu gelangen. 


Mission 5.2 
Air Force One 
Antiterrorism 


Dreht euch um und geht im hinteren Bereich 
die Treppe hinauf, um in einem der Räume auf 
den Präsidenten zu stoßen. Lauft mit ihm nach 
unten und durch das gesamte Flugzeug bis zu 
der Stelle, an der ihr durch eine Bodenluke 


Wenn ihr an dieser Stelle angelangt seid, solltet ihr zunächst einmal die Feinde ausschalten, die vom Plateau aus 
bereits kräftig auf euch feuern. Danach geht's mit dem Fahrstuhl nach oben und nach links zur Air Force One 


TOTAL! 9-2000 


Diesen Verbindungstunnel gilt es zu zerstören. Lauft 
hinein, aktiviert die Mine und verschwindet schnelll 


noch weiter hinabklettern könnt. Geht mit ihm 
durch die Tür und bis zur Rettungskapsell Kehrt 
zu dem Raum zurück, in den ihr euch durch 
die Luke hinabgelassen habt und benutzt den 
kleinen Essenaufzug, um ein Stockwerk höher 
direkt vor dem Verbindungsschlauch zu lan- 
den, den ihr mit einer Mine in die Luft jagen 
müsst. 


Mission 5.3 
Crash Site 
Confrontation 


Rennt zur rechten Wand und dann geradeaus! 
Nach kurzer Zeit trefft ihr auf die Kapsel, an 
der ihr den Schalter drücken müsst. Lauft 
zurück und haltet euch rechts, bis ihr an den 
Eingang einer Höhle gelangt. Setzt die Nacht- 


Sucht erst einmal die Notsignal-Boja und aktiviert sie! 
Dann heißt es, den echten Präsidenten zu finden 


sichtbrille auf und tötet sämtliche Wachen! 
Lauft weiter hinten den Pfad entlang, elimi- 
niert die Feinde und auch das Präsidenten- 


Double! Geht dann den Pfad zurück bis zum 
Höhleneingang und lauft von dort aus den lin- 
ken Weg entlang! Geht durch das Loch, das 
nach einiger Zeit in der linken Wand auftaucht, 
und folgt dem Weg, der nach oben führt! Nach 
n Schritten trefft ihr auf Trent und den 
n Präsidenten. Führt ihn sicher his zu dem 
großen Platz, auf dem Elvis mit seinem Raum- 
hiff wartet, um den Level erfolgreich zu be- 
enden. 


Mission 6.1 
Pelagic Il 
Exploration 


Tötet die Wachen hinter der ersten Tür und 

geht weiter durch das Gangsystem bis zu dem 

Raum mit den beiden Treppen! Drückt dort den 

Schalter, der den Fahrstuhl in Gang setzt und 

lauft weiter durch die linke Tür! Indem großen 

4 s Raum erledigt ihr sämtliche Wachen und zer- 

Double sehtr leicht orten. Nachdem ihr stört die Kameras an der Wand! t dann die 

zum Raumschiff von Elvis Röntgenbrille auf! 


TOTAL! 9/2000 tippsätricks 


einen zueilen. S 


tippsätricks 


oollte doch einmal die Sirene angehen, könnt ihr sie selbst per Knopfdruck deaktivieren 


Schaltet am Generator in der Mitte die 
grünen Schalter aus! Lauft die Treppe 
nach unten und drückt den Schalter am 
Ende der Röhre am unteren Teil des Ge- jyz 


ndk 


htm 


je ihr auch den zweiten Teil eures Auftrags erfüllt 


nerators! Verlasst den Raum, geht die habt, heißt es, so schnell wie möglich, die Flucht zu ergreifen 


Treppe hinauf und arbeitet euch bis zu 

dem Raum vor, in dem drei Feinde in einem 
runden Arbeitsbe: stehen. Vorsicht: Einer 
der drei ist ein ganz harter, der versucht, die 
anderen beiden zu töten, damit sie euren For- 
derungen nicht nachgeben können. Erledigt 
ihn und zwingt die anderen dazu, den Auto 
piloten und GPS auszuschalten. Geht ein 
Stockwerk nach unten und sucht nach Elvis! 
Mit ihm folgt ihr den Gängen und gelangt an 
ein U-Boot, das das Ende des Levels darstellt 


Mission 6.2 
Deep Sea 
Nullifiy Threat 


Geht durch die Tür und vernichtet die Wachen 
mithilfe des Infrarot-Scanners! Folgt dem Weg 
nach rechts durch die Türen, bis ihr bei einem 
Rundgang ankommt, in dem ihr nach links lau- 
fen solltet! Geht den Pfad nach links b und 
durch das Labyrinth bis zum Generatorraum, 
in dem Elvis seinen Job erledigt. Lauft zurück 


TOTAL! 9-2000 


zum Rundgang und in die andere Richtung, 
bis ihr an einen Teleporter gelangt, den ihr be 
nutzt. Geht den schmalen Pfad entlang, bis ihr 
an einem Raum ankommt. Lauft dort durch die 
Tür und nach rechts in den nächsten Raum! 
Elvis schreitet erneut zur Tat, und ihr könnt 
wieder hinaus und nun nach rechts durch die 
Tür gehen. Benutzt den nächsten Teleporter 
und geht dann durch die Tür! Bei der ansch- 
ließenden Flucht solltet ihr nicht auf Elvis war- 
ten, denn der rettet sich selbst! Kehrt einfach 
zurück zum Anfang - wenn ihr die letzte blaue 
Tür erreicht und öffnet, seid ihr in Sicherheit! 


Mission 7.1 
Carrington Institute 
Defense 


Lauft um die Ecke und killt das Alien! Geht dann 
nach links und rennt nach hinten zum Fahr- 

uhl! Benutzt den Combat-Boost, um die Geg- 
ner langsamer agieren zu lassen, und stürmt 


Geht an den den Computer und drückt den B-Button! 
Anschließend gelangt ihr an die Waffe im Schaukasten 


dann die Räume! Erledigt die Feinde, bevor sie 
die Geiseln töten können, und fahrt mit dem 
Fahrstuhl wieder nach unten! Helft auch dort 
den Geiseln hinter den Türen, bevor ihr in einem 
Raum den Computer benutzt, um an die Waffe 
in der Vitrine zu gelangen. Lauft in der Nähe 
des Ausgangspunkts die Rampe hinunter und 
benutzt den Data-Uplink am Hubschrauber! 
Sucht danach den Hangar auf und lauft auf das 
Raumschiff zu, um den Level zu beenden! 


Erledigt das erste Alien und schnappt euch 
dessen Waffe! Beseitigt mit ihr das zweite 
Alien, sammelt die Munition auf und zerstört 
die drei Terminals im unteren Bereich! Fahrt 
mit dem Fahrstuhl nach unten, lauft die Rampe 
hinauf und nach rechts in den geöffneten der 
beiden Aufzüge! Oben angekommen geht es 
durch die linke Tür, dann durch die rechte. Geht 
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Vernichtet sämtliche Monster, damit Elvis in aller 
Ruhe seinem wichtigen Job nachgehen kann 


Das Alienschiff hat so seine Tücken: Zu Be- 
ginn müsst ihr auf solche Waffen verzichten 


durch die Tür im hinteren Teil des 
Raums und dann nach rechts! Nach 
dem Gespräch mit Elvis verlasst ihr den 
Raum und lauft nach rechts! Geht durch 
die Tür, killt die Aliens und lauft nach 
links und die Rampe hinauf! Nehmt den 
Weg auf der rechten Seite, um zu einer 
blauen Tür zu gelangen! Rennt die näch- 
ste Rampe hinauf und durch die erste 
Tür! Fahrt mit dem Lift ein Stockwerk 
nach oben und erledigt die Aliens auf der 
Brücke! Jetzt müsst ihr nur noch Elvis be- 
schützen, und ihr habt den Level überstanden! 


Folgt dem Pfad und markiert die drei Obelis- 
ken, die euch der R-Tracker anzeigt! Wenn 
ihr die drei Bauwerke im vorderen Bereich des 
Levels gefunden habt, könnt ihr euch mit- 
hilfe der Leiter in die Schlucht hinunterlassen. 
Erledigt die beiden Aliens, folgt vorsichtig dem 
schmalen Pfad und geht nach rechts auf die 
andere Seite hinüber! Geht weiter bis hinter 
die dunkle Vertiefung in der Wand und dreht 
euch um! Klettert die Sprossen hinauf, lauft 
weiter, lasst euch fallen und beseitigt das 
Monster auf der linken Seite! Lauft zunächst 
den schmalen Pfad nach rechts und schnappt 
euch weiter hinten den Schild, bevor ihr indem 
Bereich, in den ihr euch habt fallen lassen, nach 
der brüchigen Stelle in der Wand sucht. Be- 
nutzt dafür die Infrarotbrille und den Granat- 
werfer! Geht bis zur Biegung und erledigt die 
drei Babymonster! Lauft weiter und beseitigt 
sowohl die Monster im Gang als auch das in 


‚Aktiviert den Scanner und sucht die Obelisken auf, die es mit 
den Sendern zu markieren gilt! Passt aber bei der Explosion aufl 


TOTAL! 9/2000 


dem Raum zur Rechten! Dort müsst ihr außer- 
dem den Felsen auf den Schalter schieben, um 
die Brücke auszufahren. Von nun an solltet ihr 
bis zum Endkampf durchlaufen! Setzt also die 
Infrarotbrille auf und rennt den Pfad entlang, 
die Rampe nach rechts hinauf, durch die Tür 


Benutzt beim Endgegner abwechselnd die automati- 
sche und die manuelle Zielfunktion der Waffen! 


und über den Steg! Erschießt im Laufen das 
Monster und rennt weiter durch die näch- 
sten Türen, bis ihr beim Obermotz angekom- 
men seid! 

Schießt nun immer so lange auf den Alien- 
führer, bis er sich in der Mitte zusammenkauert, 
und visiert dann jeweils einen Stachel der Sta- 
tue an! Wenn er nach rechts geht, schießt er 
mit Granaten auf euch, läuft er nach links, 
kommt ein kleineres Monster auf euch zuge- 
laufen - passt also auf! Wenn ihr den letzten 
Stachel erwischt, habt ihr auch diesen Level 
erfolgreich gemeistert! 


N 


tippsä&tricks 


Pokemon Snap ist endlich da! 

Bei einer aufregenden Fotosafari dürft ihr eure 
Lieblings-Pok&mons fotografieren. Auf ihrer 
Heimatinsel, dem Vulkan, erscheinen sie während 
eurer Fahrt mal offen, mal versteckt. Wer die 
besten Fotos macht, bekommt die meisten Punkte. 
Wichtig hierbei ist die Perspektive, wie groß und 
wie selten das Motiv ist. Am Ende der Rundfahrt 
bekommt ihr dann die Punkte. Es besteht auch die 
Möglichkeit, die besten Fotos auszudrucken. Mehr 
dazu in der nächsten Ausgabe. Vorab erst mal ein 
paar Bilder. Wir wünschen gute Jagd. 
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Schickt einfach eine Postkarte an: 
TOTAL! 


Stichwort: „Virgin Competition” 


Virgin Interactive und TOTAL! verlosen: 


Friedensallee 41 
22765 Hamburg 


Einsendeschluss ist der 10.09.2000: 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des 


X-plain Verlages und der Firma Virgin Interactive 
sowie deren Angehörige dürfen an dieser Verlosung 


DSF FUSSBALL 


MANAGER 


Bei Ubi Softs neustem 
Game könnt ihr die Ge- 
schicke eures Vereins 
selbst bestimmen! 


Alle Tore wer- 
] den noch ein- 


mal gezeigt. 
Durch 
Drücken der 
Select-Taste 
aktiviert ihr 
die Zeitlupe 


onnte schon DSF Fußball 
K:= in TOTAL! 12/99, Note: 

2+) überzeugen, so setzt Ubi 
Softs neuer Titel DSF Fußball 
Manager noch einen drauf! 
Sage und schreibe 240 Teams aus 
sechs europäischen Ländern war- 
ten auf euch. Pro Land habt ihr die 
Möglichkeit, jeweils in einer von 
zwei Ligen zu spielen und an zwei 
Cup-Wettbewerben teilzunehmen. 
Gegenüber dem Vorgänger habt 


ihr nun auch noch zusätzlich 
die Gelegenheit, als Manager 
die Geschicke eures Teams zu 
lenken und unter anderem neue 
Spieler zu verpflichten und we- 
niger gute Kicker zu verkaufen. 
Mangels Lizenz wurden die 
Namen der deutschen Spieler 
leicht verfremdet, was aber 
nicht großartig stört. Das Spiel- 
geschehen wird aus der Vogel- 
perspektive betrachtet. Die Ath- 
leten sind zwar wenig detailliert 
gestaltet, lassen sich aber her- 
vorragend steuern. Selbst auf eine 
Zeitlupenwiederholung eurer Tore 
braucht ihr nicht zu verzichten. 
Allen Fußballfreunden ist dieser 
äußerst unterhaltsame Titel sehr 

zu empfehlen. 
Pit 


EUSSBALL 
MANAGER 


In den diversen Menüs wählt ihr in der 
Rolle des Trainers die richtige Taktik aus 


TOTAL! 9/2000 > 


nicht teilnehmen. Allen anderen viel Glück! 


Genre 


Sport 


Hersteller 


Ubi Soft 


Entwickler 


LIVEMEDIA 


Schon nach sehr kurzer Zeit sind schnelle und 
exakte Angriffskombinationen ausführbar. 


Gute Spielbarkeit und ein gelungener Manager- 
Modus,sorgen für lange anhaltenden Spaß. 


Das Scrolling ist flüssig und frei von Rucklern, 
die Grafik wirkt jedoch nur wenig spektakulär. 


Hier hat sich gegenüber dem Vorgänger nichts] 
Neues getan. Der Ball klingt immer noch hohl. 


1-2 [Link-Kabel) 
240 Teams 


‚ab September 


Hersteller: 
THQ 
Entwickl 
EA Sports 
Preis 

c 70 


eden Sonntagnachmittag 
J strömt die sportbegeisterte 

amerikanische Bevölkerung 
in die Stadien, um dort die besten 
Baseballspieler der Welt live und 
in Farbe zu erleben. 
Bei Triple Play 2007 habt ihr die 
Wahl zwischen 32 verschiedenen 
Teams, die aufgrund einer offizi- 
ellen Lizenz mit den original Spie- 
lernamen aufwarten können. Es 


Test GB 


Mit einem Sprint versucht der Batter 
die sichere erste Base zu erreichen 


Genr 
Sport 


Hersteller: 


Infogrames 


Entwickler: 


Bit Managers 


Pre 
< M 70 


EFA 2000 bietet euch neben 
U 51 Nationalmannschaften 

auch drei verschiedene 
Schwierigkeitsgrade und fünf 
Spielmodi. Ihr könnt entweder ein 
Freundschaftsspiel oder eine kom- 
plette Europameisterschaft inklu- 
sive Vorrunde bestreiten. Auch an 
ein Pokalturnier mit wahlweise 


FOGRAMES Ai 


Ei Rn 
DJORKAFFF 

Häufig stehen eure Verteidiger zu weit 
von den gegnerischen Stürmern entfernt 


2001 


TRIPLE PLAY 


Habt ihr das Zeug, um den Stars der Major Baseball League die Stirn 
zu bieten und das Publikum zu begeistern? 


stehen euch jedoch nur zwei Modi 
zur Verfügung. Entweder nehmt 
ihran einem Freundschaftsmatch 
teil, oder ihr versucht, eure Schlag- 
und Wurftechniken beim Home- 
run Derby zu verbessern. Damit 
sowohl Anfänger als auch Fort- 
geschrittene entsprechend stark 
gefordert werden, gibt es drei 
verschiedene Schwierigkeitsgrade 
für die Computer-Gegner. 

Das Spielgeschehen ist rea- 
litätsnah umgesetzt worden, so 
dass ihr im Angriff nach Her- 
zenslust Bases stehlen könnt 
oder als Pitcher den Hitter mit 
den drei unterschiedlichen Wurf- 
varianten Fastball, Curveball und 
Slowball ins Schwitzen bringt. 
Aufgrund der einfach gehaltenen 
Steuerung findet ihr euch schnell 
im Game zurecht und habt mit 


dem Erlernen der diversen Tech- 
niken keinerlei Probleme. 
Die Figuren sind detailliert dar- 
gestellt und fein animiert. Einzig 
die etwas zu blasse Farbgebung 
stört. Meldungen wie „You are 
out“ oder „Strike one” werden 
durch den Sprecher recht knarzig 
klingend wiedergegeben. 
Triple Play 2001 ist zwar ein gut 
spielbares Game, das jedoch mit 
nur zwei Spielmodi auf Dauer 
selbst für absolute Fans zu wenig 
Abwechslung bietet. 

Pit 


Gameplay 


Eure Spieler lassen sich zwar genau steuern, 
beherrschen aber viel zu wenige Moves. 


Dauerspaß 


Mit nur zwei unterschiedlichen Spielmodi bietet] 
Triple Play 2001 nicht genügend Abwechslung. 


Alle Figuren sind detailliert gestaltet, aber die 
Farbgebung wirkt teilweise etwas zu blass. 


Der Sprecher klingt knarzig, und die Musikein- 
spielungen haben einfach nicht genügend Flair. 


Modulspeicher 
Passworter 
Systeme, 
Rumble-Modul.. 
GB-Printer 


Schwierigkeit 
Bildschirmtexte 
Speicherkapazität 
Erhältlich 


UEFA 2000 


Passend zum Start der Bundesliga erscheint Infogrames’ neuster 
Fußballtitel. Wird er es bis an die Tabellenspitze schaffen? 


vier, acht, 16 oder 32 Teams 
wurde von den Entwicklern 
ebenso gedacht wie an einen Liga- 
und Trainingsmodus mit Elfme- 
terschießen. Vor dem Game habt 
ihr unter anderem die Chance, die 
Formation und Aufstellung eures 
Teams zu bestimmen. Auf die Ori- 
ginalnamen der deutschen Spie- 
ler müsst ihr bis auf den von Oli- 
ver Bierhoff jedoch verzichten. 
Durch die unkomplizierte Steue- 
rung finden sich auch Anfänger 
schnell zurecht. Ihr übernehmt 
immer automatisch den Spieler, 
der dem Ball am nächsten ist. Mit 
etwas Übung gelingen euch 
schnell spektakulärere Aktionen 
wie Flugkopfbälle und Direktab- 
nahmen. Negativ fällt auf, dass 
eure Verteidiger bei Abschlägen 
des gegnerischen Torwarts häu- 
fig zu weit von den Stürmern ent- 


fernt stehen und das Gameplay 
nicht besonders flüssig ist. 
Das Spielgeschehen wird aus 
einer leicht erhöhten, seitlichen 
Perspektive betrachtet, wobei vor 
allem die detailliert gestalteten 
Kicker auffallen. Von den Fans hört 
man bis auf wenige, zaghafte, me- 
lodische Anfeuerungsmelodien 
und lautes Rauschen nichts. 
UEFA 2000 macht zwar einen 
guten optischen Eindruck, doch 
fehlt dem Titel das flüssige Ga- 
meplay , wie es beispielsweise der 
Titel DSF-Fußball (Test in TOTAL! 
12/99, Note 2+) besitzt. 

Pit 


Gameplay 

Zu wirklich ausgereiften, abwechslungsreichen 
Spielzügen kommt es bei UEFA 2000 eher selten, 
Dauerspaß 


‚Aufgrund des etwas zähflüssigen Gameplays 
will keine wahre Spielfreude aufkommen. 


UEFA 2000 kann grafisch durch seine äußerst 
detailliert dargestellten Spieler überzeugen. 


Die rhythmischen Anfeuerungen der Fans sind 
zu leise, und der Ball klingt wie ein Ballon. 


Moduispeicher 
Passwörter 
Systeme. 
‚Rumble-Modul 
‚GB-Printer 


Schwierigkeit 
Bildschirmtext... 
Speicherkapazität 
Erhäklich 


WAacKY RACES 


AUTORENNEN TOTAL 


Setzt euch in die merkwürdig anmutenden Fahr- 


zeuge von Dick Dastardly & Co und nehmt an den 


verrücktesten Rennen teil! 


ie Teilnehmer an den ver- 

rückten Rennen von Wacky 

Races Autorennen Total ken- 
nen sicherlich einige von euch aus 
diversen Hanna-Barbera-Carto- 
ons. Zu Beginn des Games habt 
ihr die Auswahl zwischen vier Fah- 
rern. Weitere vier Piloten können 
von euch zu einem späteren Zeit- 
punkt noch freigespielt werden. 
Es stehen euch mit Arcade, Cham- 


Bei schneebedeckter Straße ist es in man- 
chen Kurven schwierig, die Spur zu halten 


pionship, Zeitfahren und Endu- 
rance insgesamt vier Modi zu Ver- 
fügung. Bei Letzterem scheidet 
nach jedem Rennen der Letzt- 
platzierte aus, und ihr müsst ver- 
suchen, so weit wie möglich zu 
kommen. Durch insgesamt drei 
Schwierigkeitsgrade ist sicherge- 
stellt, dass jeder von euch eine an- 
gemessene Herausforderung fin- 
det. Auf den 36 Strecken, die auf 
insgesamt neun Landschaften ver- 
teilt sind, gibt es jede Menge 
Power-ups wie zum Beispiel Tur- 
bos zum Beschleunigen oder ziel- 
suchende Raketen. Eure Gegner 
setzen ebenfalls ihre Bomben und 
andere Waffen ein, um euch am 
Sieg zu hindern. Das Game lässt 
sich gut steuern und bietet euch 
abwechslungsreiche, spannende 
Rennen im Cartoon-Stil. 


Ni, 


I 
Genial 


Auch grafisch weiß Wacky Races 
Autorennen Total zu überzeugen. 
Die detailliert dargestellten Fahr- 
zeuge brausen durch eine knall- 
bunte Landschaft, die mit viel 
Liebe zum Detail gestaltet wurde. 
Untermalt wird das witzige Ge- 
schehen durch eine äußerst pas- 
sende, stimmungungsvolle Hin- 
tergrundmusik. 

Freunde von Rennspielen mit Sinn 
für Humor werden an Wacky 
Races Autorennen Total sicherlich 
ihre Freude haben. Pit 


Genr 
Rennspiel 


Gameplay 


Eure Fahrzeuge lassen sich exakt steuern, und 
der Einsatz der Extrawaffen ist unkompliziert. 


Dauerspaß 


Mit vier Spielmodi und insgesamt 36 Strecken 
bietet euch der Titel abwechslungsreiche Rennen. 


Grafik 


Sowohl die fantasiereich gestalteten Land- 
schaften als auch die Racer können überzeugen. 


Sound 


Das verrückte Spielgeschehen wird durch sehr] 
passende, lustig klingende Musik untermalt. 


Modulspeicher 
Passwörter 
Systeme 
Rumble-Modul, 
GB-Printer 


Spieler 


Erhältlich, im Handel 


Erst gab es Croc nur für die PlayStation. 


Jetzt könnt ihr das knuddelige Krokodil auch 
auf Nintendos Kleinstem bewundern. 


Eure Gegner sehen absolut knuffig aus, müs- 
sen aber trotzdem beseitigt werden 


rme Gobbos! Der böse Baron 
A hat einen listigen Plan 

geschmiedet, weil er die 
Fröhlichkeit und das Glück der klei- 
nen Wesen hasste. Hinterhältig 
überfiel er mit seinen Helfershel- 
fern die kleine Insel. Dante sprach 
einen so mächtigen Zauber über 


die Tiere des Eilands, dass sie sich 
gegen die Gobbos wandten. Ei- 
nige wurden in Käfige gesperrt, 
andere entkamen und versteck- 
ten sich. Einzig und allein das Kro- 
kodil Croc kann seine Kumpel be- 
freien. Also, steht euren hilflosen 
Freunden bei und besiegt den 
bösen Zauberer Dante! 

Ziel dieses Jump&Runs ist es, auf 
eurem Weg durch das Abenteuer 
die Gobbos zu erlösen. In jedem 
der 30 Level könnt ihr vier dieser 
putzigen Kerlchen entdecken.Drei 
entdeckt ihr quasiam Wegesrand, 
aber um den Vierten zu erhalten, 
müsst ihr euch schon sehr an- 
strengen. Ihr bekommt ihn nur, 
nachdem ihr ein Mini-Game er- 
folgreich absolviert habt, beidem 
euch ein Zeitlimit im Nacken sitzt. 


Auf dem Weg durch die Level fin- 
det ihr noch eine Menge nützli- 
cher Extras, und diejenigen, die 
sehr genau aufpassen, können 
auch den einen oder anderen Bo- 
nusraum aufstöbern. Als Einziges 
stört die Tatsache, dass dieses 
Spiel keine neuen Ideen mitbringt. 
Trotzdem ist Croc ein Jump&Run, 
das die Einsteiger unter euch sehr 
zufrieden stellen wird. rw 


TOTAL! 9/2000 


Jump&Run 


Hersteller 


THQ 


5 
8 


Croc lässt sich sehr genau steuern, und die 
Sprungeinlagen erfordern wenig Übung. 


Dauerspaß 
Für das Durchspielen benötigt ihr eine 
gewisse Zeit, die ihr sicher genießen werdet. 
Grafik 


Obwohl die Level schön bunt sind, fallen sie et- 
was detailarm aus. Das Krokodil ist echt süß. 


Sound 


Einfallslose Melodien stellen einen Gegensatz 
zu den passenden Soundeffekten dar. 


Modulspeicher 
Passwörter 
Systeme 
Rumble-Modul 
GB-Printer 


Spieler 
Level 
Schwierigkeit 
Bildschirmtexte 
Speicherkapazität 
Erhättich 


TIPPS & TRICKS 
wanted! 


Wer füttert unseren 
Briefkasten? 


Willkommen auf den Tipps&Tricks-Seiten! Diese Sei- 
ten werden nicht nur von uns, sondern auch von 
euch mitgestaltet - vorausgesetzt, ihr schickt uns 
nützliche Tipps zu allen möglichen Nintendo-Spielen 
an die unten stehende Adresse. Ob Game Boy, NES, 
SuperNES, Virtual Boy oder Nintendo“ - wir können 
alles gebrauchen, was in diese Rubrik passt. Dazu 
gehören z. B. Passwörter, Cheats, Levelcodes, Spe- 
cial-Moves oder Komplettlösungen von umfang- 
reichen Spielen. Einsendungen in digitaler Form, 
also auf Diskette, wären uns bei Beiträgen mit 
großem Umfang am liebsten, aber ihr könnt natür- 
lich ebenso gut einen ganz normalen Brief ab- 
schicken oder uns faxen. Bitte beachtet dabei, 
dass eure Tipps leserlich sein sollten, damit wir 
sie abdrucken können. Wenn ihr Karten zeichnet, 
dann bitte nicht mit Bleistift, sondern mit Kuli 
oder Filzstift und auf unliniertem Papier, sonst 
können sie nicht gescannt werden. Vergesst 
nicht, eure Adresse auch im Brief anzugeben! 


An dieser Stelle 
noch ein kleiner Hinweis: Denkt 
bitte daran, dass wir keinerlei Tipps&Tricks 
zu indizierten bzw. beschlagnahmten Spielen 
veröffentlichen können. Und noch etwas: Falls 
ein Trick mal nicht gleich funktionieren sollte, gebt 
nicht sofort auf! Manchmal müssen Tastenkombi- 
nationen sehr schnell und möglichst flüssig ein- 
gegeben werden. Sollte gar nichts 
klappen, dann schreibt bitte an 
unsere Helpline! 


Wir verwenden folgende Richtungs- und Tastenkürzel: 
LIE U 2.0 27.25.73 
(für das Steuerkreuz und den Analogstick), 
A, B,%X, Y, Z, L und R (für die L- und R-Buttons), Start, Select, 
Ct,C>#,C+,C« (für die C-Buttons auf dem N64-Pad) 


X-plain Verlag 
TOTAL! Tipps & Tricks 
Friedensallee 41 
22765 Hamburg 


r 


Perfect Dark 

Diverse Cheats 

Von Julian Hegemann aus Steffenberg 
stammen die folgenden Cheats zu Rares 
Ego-Shooter-Hit. 


Mit den Waffen aus dem alten 
Bond-Shooter spielen 

Mit diesem Trick könnt ihr die Gegner 
mit den alten Bond-Wäaffen auf Eis legen. 
Dazu müsst ihr einfach auf den Schieß- 
stand gehen, den ihr in der Traini- 
ningsmission im Carrington Institut fin- 
det. Komplettiert die Anforderungen mit 
möglichst vielen Waffen auf dem je- 
weiligen Schwierigheitsgrad!. Wenn ihr 
neue Waffen im Spiel findet, kommen 
am Schießstand ebenfalls neue hinzu. 


Spezialmission „Das Duell” freischalten 
Um diese Spezialmission freizuschalten, 
müsst ihr ziemlich weit in den Challen- 
ges sein (zirka bis Level 26 freispielen), 
dort müsst ihr die Challenge anspie- 
len, wo ihr ein Team von Experten- 
Simulanten mit dem K12-Devastor und 
anderen Waffen bekämpft. Unter an- 
derem auch mit einer vergoldeten 
Magnum namens DY357-LX. Wenn ihr 
die einmal eingesammelt habt, könnt ihr 
die Stage verlassen und zum Schieß- 
stand gehen. Dort könnt ihr auch mit der 
DY357-LX trainieren. Wenn ihr nun in 
diesem Training Gold erreicht, könnt ihr 
in „Solomission” unter Special-Missi- 
ons „Das Duell“ anwählen, was TOTAL! 
Spaß macht. 


Tipps für die Spezialmission 

„Das Duell” 

In dieser Mission duelliert ihr euch mit 
bis zu drei Gegnern nacheinander, hier 
ein paar Tipps: 


KIrm 


Agent 

Im Agenten-Modus duelliert ihr euch mit einer 
leicht zu schlagenden „dataDyne”-Wache. 
Weicht einfach ihrem ersten Schuss aus, nun 
könnt ihr sie mühelos erledigen. 


Spezial-Agent 

Nachdem ihr die dataDyne-Wache wie oben 
erledigt habt, tretet ihr danach gegen Jonath- 
an Dark an. Sobald ihr Joanna bewegen könnt, 
dreht euch nach rechts und lauft auf den klei- 
nen Spalt in der Wand zu! Aber Vorsicht, so- 
bald ihr dorthin geht, eröffnet Jonathan das 
Feuer! Dreht euch einfach zu ihm um, nach- 
dem ihr der Kugel ausgewichen seid, und bal- 
lert euer Falcon2-Magazin leer! Danach 
müsste auch er besiegt sein. 


Spezial-Agent 2 

Hier tretet ihr wieder gegen Jonathan und 
die Wache an, doch dann folgt der Besitzer der 
DY357-LX, Trent Easten. Lauft sofort wieder 
zum Spalt und geht in Deckung, denn sonst 
werdet ihr getroffen und könnt wieder neu'an- 
fangen. Haltet nun den R-Trigger gedrückt und 
bewegt euch je nach Steuerung nach links, um 
einen Schritt zur Seite zu machen! Dann schießt 
ihr ein- oder zweimal auf Trent und geht wie- 
der in Deckung, so, dass ihr seinem Schuss 
ausweicht. Das wiederholt ihr so lange, bis ihr 
Trent besiegt habt. 


Allgemeine Tricks zum Spiel 

Stellt die Steuerung 1.2 ein! Ihr bewegt euch 
mit den C-Triggern und zielt mit dem Ana- 
logstick. Mit dieser Steuerung könnt ihr leich- 
ter und genauer zielen. 

Falls euch langweilig ist oder ihr nicht wei- 
terkommt, könnt ihr mal die Waffen hinter den 
Gläsern beim Schießstand bewundern. Euch 
wird auffallen, dass es alte Bekannte aus dem 
Bond-Shooter sind. 


Shadow Man 

„Gutes Ende” 

Am Ende des Games bekommt ihr einen Ab- 
spann ohne Happy End zu sehen, wenn ihr 
sterbt oder in der Nähe des Stuhls seid. Den 
besseren Abspann seht ihr nur, wenn ihr auf 
der gegenüberliegenden Plattform bleibt und 
auf den Violator mit der Shotgun schießt und 
ihn dadurch besiegt. Bedenkt jedoch, dass die- 
ser Weg, das Game zu beenden, deutlich 
schwerer ist, sich jedoch lohnt! 


Buch der Schatten 
In den Spielzimmern des Asyls gibt es einen 
Korridor mit einer Vielzahl von verschlossenen 


Türen. Geht bis an das Ende des Korridors und 
legt den dort befindlichen Hebel um, damit die 
Türen geöffnet werden! In einem der Räume 
ist ein Billardtisch. Springt auf ihn drauf, und 
die Nachricht, das ein Cheat aktiviert wurde, 
erscheint. Geht nun ins Inventar, und ihr fin- 
det dort das Buch der Schatten neben dem 
Teddybär von Luke! 


Deadwing freischalten 
Geht in das Spielhaus und betretet den Raum, 
in dem ein Zyklop Billard spielt! Erledigt ihn 


und springt danach auf den Billardtisch! Ihr er- 
haltet nun die Nachricht, das ein Cheat akti- 
viert wurde. Öffnet das Buch der Schatten in 
eurem Inventar, das sich daraufhin in das Buch 
der Cheats umbenennt! Jetzt braucht ihr nur 
noch auf die „Play as Deadwing“-Option gehen 
und nach rechts drücken! 


Super Smash Brothers 
(NTSC) 

Alternative Kostüme 

Drückt einfach C«, C#, C4 im Auswahl- 
Screen für die Charaktere! 


Mario trägt Warios Klamotten 
Geht mit dem Cursor auf Mario und drückt C#! 


Luigi trägt sein Kostüm aus dem original 
Super Mario Bros. 
Geht mit dem Cursor auf Luigi und drückt C#! 


Mario trägt sein Kostüm aus dem original 
Super Mario Bros. 
Geht mit dem Cursor auf Mario und drückt C#! 


Als Captain Falcon kämpfen 

Spielt das Game in weniger als 20 Minuten auf 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad durch 
und besiegt Captain Falcon! 


Als Jiggiypuff (Purin) kämpfen 
Spielt das Game in einem beliebigen Schwie- 
rigkeitsgrad durch und besiegt Purin! 


TOTAL! 9/2000 


Shortys 


Als Ness aus Farthbound (Mother 2) 
kämpfen 

Spielt das Game im normalen Schwierig- 
keitsgrad mit nur drei Leben und ohne Con- 
tinues durch und besiegt Ness, sobald er auf- 
taucht! 


Classic-Mushroom-Kingdom-Stage 
Beendet das Game im mittleren Schwierig- 
keitsgrad mit den acht Originalcharakteren er- 
folgreich! Ihr dürft jedoch nur maximal drei 
Leben hierfür verbrauchen. Im Versus-Modus 
ist danach die Classic-Mushroom-Kingdom- 
Stage anwählbar. 


Charaktervorschau 
Haltet im Charakter-Biografie-Screen den 
Z-Button und drückt den Analogstick! 


Ein Leben borgen 

Beginnt ein Teamspiel im Versus-Modus! So- 
bald ihr ein Leben verliert, drückt ihr „Start”, 
um euch ein neues Leben bei eurem Partner 
zu borgen. Dies funktioniert jedoch nur, wenn 
euer Mitspieler mehr als ein Leben übrig hat. 
Alternativ kann von euchauchA+B+Z + Start 
gedrückt werden. 


Items austauschen 
Spielt mindestens fünfzigmal im Versus- 
Modus, um diese Funktion freizuschalten! 


100 Extrapunkte 

Um an die zusätzlichen Punkte zu kommen, 
müsst ihr im Einspieler-Modus euren Geg- 
ner besiegen und ihn kurz vor seinem Ableben 
durch Druck auf die L-Taste verhöhnen. Ist euer 
Timing richtig, und ihr führt diesen Move aus, 
während die Kamera zoomt, bekommt ihr die 
100 Punkte. 


GAME Boy 


X-Men: Mutant Academy 
(GB) 

Phoenix and Apocalypse freischalten 

Um Phoenix freizuschalten, drückt ihr im Ti- 
telbild folgende Tastenkombination: 

Ir,» 14,4, >,B A 


Um Apokalypse freizuschalten, drückt ihr im 
Titelbild folgende Tastenkombination: 
>,et,.1,e,4,BA 


Explorer- & Game- 
Buster-[Codes 


GB-CoDEs 


US-Codes 


Gauntlet Legends 


EE0000000000 
‚810C 5056 C350 


810C 6056 C350 
810C 6456 C350 
810C 6856 FF78 

810C 5CC6 EA60 


810C 5C64 0000 
810C 5C66 270F 


810C 5C04 0000 
810C 5C06 FFFF 


810C 5C14 0000 
810C 5C16 FFFF 


810C 5C24 0000 
810C 5C26 FFFF 


810C 5C34 0000 
810C 5C36 FFFF 


810C 5C44 0000 
810C 5C46 0063 
810C 6004 0000 
810C 6006 270F 


810C 6024 0000 
810C 6026 270F 


810C 6034 0000 
810C 6036 270F 


810C 6044 0000 
810C 6046 270F 
810C 6054 0000 
810C 6056 270F 


810C 6064 0000 
810C 6066 270F 


810C 6404 0000 
810C 6406 270F 


Master-Code 
unendlich Gesundheit 
Spieler 1 

unendliche Gesundheit 
Spieler 2 

unendlich Gesundheit 
Spieler 3 

unendliche Gesundheit 
Spieler 4 

unendlich viel Geld 
Spieler 1 

23 

maximale Gesundheit 
Spieler 1 

+ 

maximale Stärke 
Spieler 1 

+ 

maximale Schnelligkeit 
Spieler 1 

$ 

maximale Magie 
Spieler 1 

E 

maximale Rüstung 
Spieler 1 

+ 

Level 99 Spieler 1 

+ 

maximale Stärke 
Spieler 2 

+ 

maximale Magie 
Spieler 2 

+ 

maximale Rüstung 
Spieler 2 

+ 

Level 99 Spieler 2 

"% 

unendlich Gesundheit 
Spieler 2 

+ 

maximale Gesundheit 
Spieler 2 

+ 

maximale Stärke 
Spieler 3 


Hallo, Schummel-Fans! 


810C 6414 0000 
810C 6416 270F 


810C 6424 0000 
810C 6426 270F 


810C 6434 0000 
810C 6436 270F 


810C 6444 0000 
810C 6446 270F 
810C 6454 0000 
810C 6456 270F 


810C 6464 0000 
810C 6466 270F 


810C 6804 0000 
810C 6806 270F 


810C 6814 0000 
810C 6816 270F 


810C 6824 0000 
810C 6826 270F 


810C 6834 0000 
810C 6836 270F 


810C 6844 0000 
810C 6846 270F 
810C 6854 0000 
810C 6856 270F 


810C 6864 0000 
810C 6866 270F 


US-Codes 


% 
maximale Schnelligkeit 
Spieler 3 

+ 

maximale Magie 
Spieler 3 

* 

maximale Rüstung 
Spieler 3 

IB 

Level 99 Spieler 3 

+ 

unendlich Gesundheit 
Spieler 3 

+ 

maximale Gesundheit 
Spieler 3 

+ 

maximale Stärke 
Spieler 4 

+ 

maximale Geschwindig- 
keit Spieler 4 

+ 

maximale Magie 
Spieler 4 

+ 

maximale Rüstung 
Spieler 4 

+ 

Level 99 Spieler 4 

+ 

unendlich Gesundheit 
Spieler 4 

+ 

maximale Gesundheit 
Spieler 4 


Shadow Man 


8107 5B1A 2710 
8107 5B2F 0008 


8107 5B3A 0010 
8007 5B2A 00FF 
8007 5B2B 00FF 
5000 1D20 0000 
8003 0653 000B 
8007 5B1E 0099 
8003 08F3 050B 
8003 0753 0AOB 
8007 5F49 0078 


unendlich Gesundheit 
unendlich Shotgun- 
Munition 

unendlich Munition 

+ 

unendlich Voodoo 

+ 

alle Items 

unendlich viel Luft 
Calabash besitzen 
Taschenlampe 

eine dunkle Seele sam- 
meln 


UK-Codes 

Harvest Moon 64 

7E09 1E99 unendlich Energie 

7E09 38FF + 

7E09 391F Kühe sind immer gefüttert 
7FIF 105FF unendlich Geld 

7FIF OCFF unendlich Holz 

7FAF IOFF unendlich Heu 


Damit die folgenden vier Codes funktionieren, 
müsst ihr zuvor einen Sack der betreffenden 
Samen kaufen! 


7E09 3099 Kartoffelsamen 

7E09 2F99 Tomatensamen 

7E09 2E99 Maissamen 

7E09 3199 Steckrübensamen 

7E09 23XX Für XX eine Zahl von 01 bis 
44 einsetzen, damit ihr die 
unten aufgeführten Dingeer- 
haltet! 

01 Pilz 

02 Giftpilz 

03 Weintrauben 

04 tropische Frucht 

05. _Vollmondbeere 

06 Kuchen 

07 Fisch 

08 Power-Beere 

09 Mais 

10 Tomate 

12 Kartoffel 

13 _ Steckrübe 

14 Ei 

15 _ kleine Milch 

16 mittlere Milch 

97. große Milch 

18 Kräuter 

19 Blume 

20 hellblaues Osterei 

21 rosa Osterei 

22 grünes Osterei 

23 gelbes Osterei 

32 _ Medizin 

33 Kuhfutter 

35 _ Grassamen 

40 _ Schneeblumensamen 

41 blaue Feder 

44 _ Holz(steht dann immer vor der Tür, aus 


der man kommt) 


Manga: Kenich 
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Helpline 


LESER HELFEN 


LESERN 
Seit der Ausgabe 7/93 ist die Helpline fester 
Bestandteil der TOTAL! Der Sinn und 
Zweck dieser Rubrik innerhalb der Tipps & 
Tricks ist, euch Hilfestellung bei Proble- 
men mit euren Spielen zu leisten. 


WAS MUSS ICH 
TUN? 


Habt ihr Probleme an einer bestimmten 
Stelle eines Spiels, sucht ihr Levelcodes 
oder Cheats? Dann schreibt uns einfach 
eure Fragen per Brief, Postkarte oder 
E-Mail (helpline@x-plain.de), und wir wer- 
den versuchen, sofort die richtige Antwort 
abzudrucken. Ansonsten warten wir auf 
die Antwort eines Lesers, die dann in einer 
der kommenden TOTAL!-Ausgaben ver- 
öffentlicht wird. Die Adresse lautet: 


X-plain Verlag 
TOTAL! Helpline 
Friedensallee 41 


22765 Hamburg 


DIE 
SPIELREGELN: 


Es ist sehr wichtig, dass ihr euren Namen 
auch im Brief angebt und den genauen Titel 
des Spiels sowie das dazugehörige System 
(Konsole) notiert. Bitte vergesst nicht, diese 
Angaben ebenfalls mitzuliefern, wenn ihr 
eine Antwort auf eine Frage habt. Falls eure 
Einsendung nicht sofort in der aktuellen 
TOTAL! abgedruckt wird, so macht euch 
keine Sorgen, die Bearbeitung der zahl- 
reichen Zuschriften kann etwas Zeit in An- 
spruch nehmen. Allemal ist euch der Dank 
der Hilfesuchenden gewiss, wenn ihreure 
Tipps zu den Problemen einschickt. 


ACHTUNG! 
Wir können leider keine frankierten Rück- 
umschläge berücksichtigen. Auch Ant- 
worten aus der Redaktion per Fax oder 
E-Mail würden die uns zur Verfügung ste- 
hende Zeit zu sehr beanspruchen. Wir bit- 
ten dafür um Verständnis! Danke! 


"the Seall“ 


Fro3Jen 


Chrono Trigger (SNES) 
Sebastian Kimmig.ist einer der TOTALI- 
Stammleser und'hat sich- dem Trend unses 
rer Tage entsprechend - das Pseudonym, neu- 
deutsch: den’Nickname, Deepspeeddarknes 
zugelegt. Zwei Fragenzum immer noch so be- 
liebten RPG um den Helden Crono beweg- 
ten Sebastian, einen Beitrag an die Helplingägl 
schreiben. 

1. Was muss man eigentlich i im Kapitel , ‚Break 
machen? Roboierzählt, dass es in 
seiner Zukunft Siegel geben wird, die man mit 
der Kette öffnenkann, doch wo findet man so 
ein Siegel? 

2. Wie schafft man'es, Mus dazu zu be- 
wegen, dass er indie Partyeintritt? 
Deepspeeddarknes würde sich auchüber eine 
Komplettlösung’freuen, dieiihr ihm gerne an 
folgende E-Mail-Adresse schicken dürfts 
sebastiankimmig@t-online/de. 


Dragon Quest Monsters 
(GBC) 

Oliver Kadrnoska kann sich gut vorstellen, 
auch mal einige Cheats in diesem Monsterspiel 
anzuwendennd fragt also, obes welchegibt. 
Habtihr ein paar Tastenkombinationen oder 
Ähnliches auf Lager? 5 


Benedikt Preusche benötigt zurzeit weni- 
ger einen Cheatals vielmehr konkrete Hilfe bei 
der Lösung der folgenden Fragen. 

1. Gibt es eine Möglichkeit, die Endgegner(vor 
allem Big Eye, Statue, Skydrak, Jamirus, 
Dämon, Taurus, Acuba, Terry und Durgp) zu 
fangen oder zu züchten? 

2. Wie heißen die Monster der nn 
Gruppe? 


Pick Griz DkKid 


EI? 


De 
u 


# 
3. Kann man’Warubu fangen? “ 

4. Kann man in das Lochthinter den Fässern 
im Kolosseum gelangen? 

5. Wer ist Tamuha? Kann mansie fangen oder 
züchten? 

6. Wo gibt es Godi und Dorm? 'Kann man sie 
züchten? ® 

7. Wie kann man Milaya i im ‚Sternenturnier 
besiegen? Pr 

8. Existiert ein Dragon aut Monsters 
Fanklub? \ 
9. Wisst ihr, ob. es einen Spieleberater,vön 
Dragon Quest Monsters gibt? ; 


TOTALI!: 


9..Der Hersteller Eidos Intaphetive hat keinen. ‚ 


| 


Spieleberater erstellt, understaunlicherweise £ 


ist aueh keiner in Planung. Nach unserem Wis- 
sen ist noch keineandere Firma oder kein Ver- 
lag auf die Idee gekommen, solch ein Mons- 
ter-Buch in Angriff zu nehmen und an den 
Mann (oder die Frau) zubringen. In Japan gibt 
es zwar dutzende dieser Guides/do6h.die nüt- 
zen uns;Europäern ja leider herzlich wenig - 
denn mehrals „Bildchen-: Gucken” ist für die 
meisten wohl kaum, drin. 


Final Faıadt Il (SNES) 

Bren schrieb uns per E-Mail Folgendes: „Im 
Spiel taucht des Öfteren der mysteriöse Zieg- 
fried auf, der Windbeutel, der sich als bester 
Schwertkämpfer ausgibt. In derRuined World 
klaut er zum Beispiel alle Schätze aus der Höhle, 
wo es zum Versunkenen Figaro Castle geht. 
Was hat es mit Ziegfriedauf sich? Kann man 
ihniifgendWann besiegen? Ist das eine wirk- 
liche ‚Sidestory (Nebengeschichte), oder nur 
eine falsche Fährte?” 


Harvest Moon GB (GBC) 


Christopher Beckers könnt ihr,hei 1 indem 
ihr die Lösung für sein,Probl ndi pline 
schickt. „Wenn mich die Koboldeiin.der Höhle 


unter dem Geräteschuppen fragen, ob sie 
mir die Sichel (oder die Hacke) spitzen.sol- 
len, und ich gebe ihnen diese, dann sagen 
sie mir, dass ich die Sichel in zwölfiStunden 
(bei der Hacke sind es 24) abholen könne; 
Wenniichidann wiederkomme; sagen sie ihr 
eo @8ewöhnliches Sprüchlein auf. Auch wenn ich 


“ sie mitPilzen voll stopfe, rücken sie das Werk- 


_ zeug nicht wieder herausiJetzt habe ich keine 

Sichel mehr, und der Heuvorrat wird knapp. 
Ich brauche Hilfe, bevor meine geliebten Kühe 
verhungern!” Es wäre schön, wenn ein Bauer 


zu 


aus der Nachbarschaft mit helfender Hand ein- 
springen könnte. Wir wollen die armen Kühe 
doch nicht hungern lassen. 


The Legend of Zelda - 
Link’s Awakening (GB) 
Leider istdie Skizze in Ausgabe 8/00 zur Frage 
von Andrea Nagel aus Ulm nicht so abge- 
druckt worden, wie wir uns das vorgestellt 
haben. Dafüfmöchten wir uns in aller Form 
bei euch und’vor allem bei Andrea entschul- 
digen. Selbstverständlich Zeigen wir euch die 
(nun hoffentlich vollständige und korrekte) 
Skizzezusammenmitihrer Frage noch einmal. 
Andrea steckt.inder.Djinn Grotte fest. Da die- 
ses Spiel allerdings zu den absoluten Dauer- 
gästenin dieser Rubrik zählt, und somit viele, 
vieleLeserim Besit2des Modulssind, ist damit 
zu rechnen, dass Sie bald über die schwie- 
rige Stelle hinwegkommen wird. Auf der ab- 


Raum mit den 


Steinplatten Ei 


gegner 


In diesem Raum befindet 
sich das Instrument 9” 


Eingang 
[|] Bereits besuchte Räume 


Diese Räume konnte Andrea bislang 
noch nicht betreten 


gebildeten Karte sind zwei Räume verzeich- 
net, die sie noch nicht betreten hat, da sie beim 
besten Willen keinen Weg zu diesen Örtlich- 
keiten finden kann. Den großen Schlüssel, der 
im Raum mit den Steintafeln zu finden ist, 
hat sie bereits eingesackt, doch nun kommt 
sie nicht weiter. Außerdem sucht sie den Weg 
zum Raum des Endgegners. Wer kann And- 
rea mit einer ausführlichen Beschreibung auf 
die Sprünge helfen? 


Rayman 2 - 

The Great Escape (N64) 

Evi und Markus suchen für ihren „kleinen 
Buben“ händeringend nach einem Trick oder 
einem Cheat, der Rayman mehr oder unend- 
lich Energie verschafft. 


TOTAL!: 

Hörtihr die Rayman-Hintergrundmusik, müsst 
ihr im Rhythmus der Melodie (Beats) die 
L-Taste drücken, sobald das Stück beginnt! So 


könntihr.die Energie während deslaufenden 
Spiels auffrischen. \ 
Shadow Man (N64) 
Karin Kl iz ist auf der Suche nach Game- 


buster-Codes und Cheats für die PAL-Ver- 
sion des Schattenmanns. 


TOTAL!: 

In Ausgabe 2/00 findet ihr den Cheat für die 
180°-Drehung. Weitere Kniffe und Gamebus= 
ter-Codes präsentieren wir in den Shortys die- 
ser Ausgabe. 


Space Station: 

Silicon Valley, (N64) x 
Martin Oswald steht im 'orletztefLevelder 
Eiszone („Ganz schön fischig‘ vöreinemRät- 
sel, denn er weißnieht, was er Machen muss, 
um den Level erfolgreich zu beenden. Auch im 
letzten Abschnitt des Europa-Teils („Gib dem 


TOTAL! 


Helpline 


Hund einen Bonus“) hält er sich schon län- 
ger als geplant auf. Wenn Martin die feindli- 
chen Flieger abgeschossen hat und die Ra- 
keten auftauchen, kann er plötzlich seinen 
eigenen Flieger nicht mehr steuern und nur 
noch zusehen, wie er von den Raketen ab- 
geschossen wird. Das Merkwürdige an die- 
sem Fehler (?)ist, dass ersseinen Flieger beim 
ersten Mal, als er diesen Level betrat, noch len- 
ken konnte. Kennt jemand eine Lösung für.die- 
ses Problem? 


Super Mario 64 (N64) 
Chris Breuer hat gehört, dass man in.Marios 
N64-Abenteuer Östereierfinden kann. Wo die 
Eier versteckt sind, und wie ef'sie bekom- 
men kann, solltet ihr möglichst genau be- 
schreiben. Euer Einsatz ist gefragt. 


Super Smash Bros. (N64) 
Dimitrios liest die TOTAL! schon recht lange 
und beteiligt sich nun auch einmal an der Help- 
line, und zwar mit folgenden Fragen: 

1. „Könnt ihr mir per E-Mail Gamebuster-Codes 
für Super Smash Bros. und Wario Land 3 zu- 
schicken?” 

2. „Wenn nicht, könntet ihr diese Codes in 
einer eurer Zeitschriften veröffentlichen?" 


TOTAL!: 

1. Per E-Mail verschicken wir grundsätzlich 
keine Tipps und Tricks, denn dann müssten 
wir binnen kürzester Zeit wahrscheinlich Zwei 
oder drei neue Redakteure einstellen, die den 
ganzen Tag lang nichts anderes machen. Ein 
weiterer Grund ist der, dass die Helpline vor- 
erst noch eine reine Magazin-Rubrik ist. Der 
Untertitel besagt es ja schon: Leser helfen 
Lesern. Kann eine Frage von uns oder einem 
hilfsbereiten TOTAListen beantwortet werden, 
hat das noch einen zusätzlichen und sehr will- 
kommenen Nebeneffekt. Esiwird nicht nur 
einemieinzigen Spieler geholfen, sondermalle 


ora00o helpline 


Helpline 


TOTALI!-Leser, die das jeweilige Spiel, um das 
sich der Helpline-I Beitrag dreht, zu Hause in 
ihrer Sammlung stehen haben, werden sich 
eventuell ebenfalls dafür interessieren. Beim 
Verschicken einer Mail würde dieser Service 
quasi sterben - und das wollen wir ja nicht. 

2. Zur PAL-Version haben wir bislang noch 
keine Gamebuster-Codes auftreiben können. 


Terranigma (SNES) 

Nadine Mandryka verweilt gerade in Spanien 
beim Schloss Loire und schlägt sich mit dem 
dort ansässigen Endgegner herum. Mit der 
Rutschtechnik kann sie zwar einige Treffer lan- 
den, doch hat sie das Gefühl, dass es nicht viel 
bringt. Wisst ihr, wieman diesen Endgegner 
am besten besiegen kann? 


Antworten 


Breath of Fire II (SNES) 
Samuel Locher, Ausgabe 7/00: 

Jens Ter Heide klärtiauf: 

1. Im Folgenden ist die Bedeutung/Funktion 
von fünf der sieben Gegenstände aufgeführt, 
die Samuel noch Kopfzerbrechen bereiteten. 


Gegenstand Bedeutung 


Makrele kein®Wirkung 

Collar- erhöhte Wahrscheinlichkeit auf 
Jagen nach einem Kampf 

SkullBR schützt vor Death-Attacken 

DmndBR (leider noch unklar) 

G8Bait (könntesein Köder sein) 

FastShoe ‚erhöht den Agilitätswert 

Cake = keine Wirkung 


2. Curse bringt en Guts-Wert aufnull und die 
Condition auf „worse” Außerdem sinkt die 
Verteidigung um den Stamina-Wert (nur so- 
lange das Curse’äktiv ist). 

3. Das Kochrezept für Biskuitllautet: viermal 
ve Dierrestlichen Rezepte fehlen noch. 
Werhat das Zeug zum Chefkoch und schickt 
uns die Lösung? 

4. Die Gegenstände des zweiten Baumeisters 
und deren Bedeutung/Funktion: 


Gegenstand Bedeutung 


Weapon 1 TigerSD = Cure2 
Weapon 2 LopOffWP 
Weapon 3 IceBW 

Weapon 4 KingOfDR = Def.up 


A Z 


Tipp 


Weapon 5 ThndrST = $S.Boom 
Armor 1 ShinyHT 

Armor 2 RainbwRB 

Armor 3 GiantSH = Def.up 


Chrono Trigger 
(SNES/US-NTSC-Version) 
Samuel Locher, Ausgabe 7/00: 

1. Die unterschiedlichen Enden/Abspanne: Bei 
manchen Enden besteht. die Möglichkeit, dass, 


sich der Ablauf abhängig vonspaniglien Be- 
dingungen leicht verändert. N 
& 


# 


A. Besiegt Lavos am Anfang des Spiels, noch 
bevorman zumersten Mal in die Zeit600.A.D. 
wechselt (das scheint nur im „New Game +" 
möglich zu sein, weilsonst kein Gate an Luc- 
cas rechtem Telepofter auftaucht)! Die zweite 
Variante ist, dassihr Lavos um 12.000 B.C. be- 
siegt, wenn Crono eigentlich getötet werden 
soll.‚Beschreibung: End of Time, „Develop- 


" meft-Räume”. 


B.Besiegt Lavos nach der ersten Rückkehraus 
600.A.D.! Beschreibung: Frog und Leene haben 
geheiratet. 


"Stelle Von Magus in seinem Schloss 


& 


€. Besiegt Lavos, nachdemiihr Robo inieure * 
Gruppe aufgenommen habt und zum ersten 
Mallzu „End of Time“ gelangt seid! Beschrei-. 
bung: Credits mit Nu und einem Frosch, die " 


> sich gegenseitig. ärgern. 


D. Besiegt Lavos nach der ersten Rückkehr aus 

65.000.000 B.C.! Beschreibung: Credits mit © 
den Bildern def Charaktere. " 
E.Besiegt Lavos nach der Geschichte mit Masa 
und Mune, aberbevor ihr die Mitglieder Hero 
Medal und og aufnehmtl'Be- 
schreibung#Robö. in der ünzer- 
störten Zukunft Crono nimmt die 


(600 A.D.) ein. 

F. Besiegt Lavos, nachdem ihr’Frog, 
zum zweiten Mal in der Gruppe 
habt! Beschreibung: Frog geht zu 
Magus und will ihn besiegen; 
G. Besiegt Lavos nach dem 
Sieg über Magus in600 A.D.I 
Beschreibung: Der’Anfang des 
Spiels wird gezeigt, aber alle Men- 
schen sind Dinos. 

H. Besiegt Azala um 65.000.000 
B.C. und dann Lavos! Beschrei- 
bung: Viele Szenen aus dem Spiel, und am 
Ende erscheint Magus im Ocean Palace als 
Prophet. 

I. Besiegt Lavos nach Cronos Tod! Beschrei- . 
bung: Die Verbindung zwischen den Zeiten \ 
verschwindet, und alle gehen in ihre Zeit 
zurück, dann wird die Moonlight-Parade ge- 
‚feiert. Die folgenden Szenen verändern sich, 
‚wennbestimmite Ereignisse geschehen sind: 


Lucca 993 ee 


helpline 7) vorau ar2000 


TRICKS 


y a ’ 
* Epoch wurde zerstört (weil ihr in Lavos hi- 
neingeflogen seid) 
E « Epoch wurde nicht Zerstört 
M « Ihr besitzt schon den C, Trigger 
* Magus schließt sich an 
« Magus wird besiegt j 
J. Besiegt Lavos nach allen Nebenaufgaben in 
Black Omen! Beschreibung: Crono wirdnicht 
hingerichtet und feiert mit den anderen die 
| Moonlight-Parade. Der „New Game +"-Modus 
' wird zugeschaltet. 
Dieser Abspann ändert sich, wenn folgende 
Ereignisse geschehen sind: 
 _„‚SLucca Lara wurde gerettet (sie steht dann, 
© statt zu sitzen), 
« Magus schließtsich der Gruppe an 
* Epoch wurde nichtzzerstört. Es folgt eine 
j Szene, in der Cronos Mutter die Katzen ver- 
ia, > folgt 
_* Epoch wurde zerstört . 
IK. Man könnte auch das Verlieren gi Lavos... 
„als eigenen Abspann Sen 


Pi N 


* 


’ 2.Sowohl den Sun Keep alsauch den North © horn entsteht aus 
Palace könnt ihr im magischen Königreich einem Biest und 


12.000 B.C.) auf der schwebenden Insel nicht 
"erreichen. Erst wenn ihr Epach habt, könnt ihr 
zu Sun.Keep fliegen, da dies eine Zusatzauf- 
Fr gabe ist. Der North Palaceiist auch nicht 600 
‚A.D. Zu erreichen. Das ist ällerdings auch gar 
nichtinötig, denn 1.000 A.D. ist er offen zus 
gänglich(in der Nähe von Medina), und ihr 
könntdank desaufgeladenen Pendants die 
blauePyramide Öffnen und euch aussuchen, 
Sobihr eine Waffe oder eine Rüstung haben 
ollt. Um an güte Items zu gelangen, müsst 
wen. [en Zeiten wechseln. 
‚Wenn ihrindie Zeit 1.000 A.D. reist und 
nach Medina begebt, ist eine Schneise 
fald zu sehen, durch die ihr zu der blauen 
ide gelangt. Mithilfe von Marles Kette 
n der Mammon Machine aufladen) 
‚blaue Schutzkuppel zerstört werden. 
rscheint ein Nu, der erklärt, dass ihr 
= Truhe aussuchen dürft. Dielinke ent- 
& starke Rüstung, die rechte ein ziem- 
gutes;Schwert für Crono. 
4. Wennihr Magusam North Cape besiegt und. 
das Spiel beendet habt, sehtiihr im Abspann 
den vom,Fluch befreiten Glenn“Die andere 
Möglichkeit besteht darin, nicht gegen Magus 
zu kämpfen. Dann schließt er sich an, aber 
Glenn bleibt ein Frosch. 
Um Cyrüszurächen, müsst ihr.das Heros Grave 
reparieren. Sprecht den Handwerker 600 A.D. 


an, denn ihm fehlt ein Werkzeug! Sprecht er- 
neut 1.000 A.D. mit ihm und holt das Werk- 
zeug bei seiner Frau ab! Kehrt zurück nach 600 
A.D. und übergebt das Teil! Wenn ihr die Gei- 
ster vertrieben habt, solltet ihr den Handwer- 
ker häufiger ansprechen. 


Dragon Quest Monsters 
(GBC) 

Simon Schneider, Ausgabe 7/00: 

‚Angelika Schmitt hat zwei Antworten für Simon 
parat. 

2. Einen Slimeking züchtet ihr aus 
einem Punkking und einem Unihorn. 
Einen Punkslime züchtet ihr 
durch Erschaffung eines 


Punkslime +5 (Dafür 
müsst ihr Punksli- 
mes kreuzen, bis 
die Bezeichnung 
„+5,hinter ihrem 


Familiennamen er- 
scheint.). Ein Uni- 


inem Fangslime, der 
je Mischung aus Slime 
und Hornhase ist. Hornhasen ent- 
stehen bei einer Kreuzung von Biest und Dra- 


int ihr eu äter auf dem Monsterhof 
rechts oben durch zwei Löcher fallen lassen 
(außerdem befindet sich dort ein weiteres 
Monstertor). Wenn ihr durch das linke Loch 
fallt, landet ihr aufidem Hof des Kolosseums. 
Durch das rechte L9Eh gelangt ihr direkt in das 
Zimmer des Monstermeisters. Das Loch hin- 


nd sieht der Stammbaum) 


Helpline 


ter den Fässern auf dem Hof des Kolosseums 
dient lediglich dazu, dass ihr ungebremst bis 
zum Monstermeister durchfallen könnt. Eine 
weitere Bedeutung hat es nicht. 


Final Fantasy Ill (SNES) 
Tobias Kuester, Ausgabe 7/00: 

Zur Frage nach der Lore-Technik von Hidos 
weiß Jutta Gut Rat: „Um Hidos’ Lore-Tech- 
nik zu erlernen, müsst ihr Strago in der Party 
haben (Nein, er muss natürlich nicht allein 
kämpfen!) und so lange Geduld haben, bis 
Hidos den Grand Train an- 
wendet. (Ich glaube, 
Strago muss ihn nur 
sehen, nicht selbst ge- 
troffen werden.) Hidos 
ist übrigens immer 
wieder da, falls es also 
beim ersten Versuch 
‚nicht klappt, kann man 
s noch einmal versu- 
"hen. Der Aufenthalts- 
ort von Gau und den 
Brachosauriern: Gau geis- 
tert im Veldt herum. Er 
Fr taucht auf, wenn ihr mit eurer 
=" Party (höchstens drei Mitglieder) dort- 
hin geht. Die Brachosaurier findet ihr in dem 
dreieckigen Wald nördlich vom Veldt. Auf das 
Ancient Castle stoßt ihr schließlich, wenn ihr 
mit dem Schloss Figaro auf Tauchstation geht.” 


Harvest Moon (SNES) 
Johann Kunz, Ausgabe 7/00: 

Stammleser unter sich: Martin Lingnau und 
Markus Straube helfen Johann bei der Suche 
nach der zehnten Kraftbeere. „Um die letzte 
Power-Beere zu bekommen, müsst ihr einen 
Fisch zum Erntedankfest mitbringen und ihn 
in den Topf werfen.” 


Jet Force Gemini (N64) 
Daniel Gloddek, Ausgabe 7/00: 

1. Stephan Grob ist bereits auf das Raum- 
schiffteil gestoßen: Ihr erhaltet es, wenn ihr 
den Lärm eingeschränkt habt, der den Bären 
so sehr quält. 

2. Steph röge hat alle Tribals aufgespüft: 
Die beiden, die Daniel noch nicht gefunden 
hat, sind wahrscheinlichdie, die sich auf di 
Dachboden der Hütte mit der Falltür verstec! 
halten. Wenn ihr eine Leuchtkugel äbschießt, 
erkennt ihr.in.der dunklen Ecke einen, Äufgang, 


der zum Dachboden führt. 
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3. Um in den Floyd-Bonusleveln jeweils eine 
Expert-Medaille zu erhalten, müsstihr nicht 
nur die Primär- und Sekundärziele erreichen, 
sondern auch ein bestimmtes Zeitlimit un- 
terbieten. 


Otto’s Ottifanten (GB) 

Henrik Andersen, Ausgabe 2/00: 

Martin Jäger kann zwar nicht mit dem Pass- 
wort für den 60sten Level dienen, hat aber dafür 
zwei andere auf Lager, die sicherlich auchnicht 
unwillkommen sind. 


Level'56 (35 Leben): 25pbg 
Level 61 (37 Leben): dxckd 


Secret of Evermore (SNES) 
Markus Kronfeldner, Ausgabe 2/00: 

Im Chaostürm wird euch ein’Händler den 
Schleifstab Verkaufen, den ihr getrost gegen 
das Armor Ultra eintauschen könnt. 


‚Space Station: 
Silicon, Valley (N64) 

Sven Merhold, Ausgabe 2/00: 
"Auf der Suche nach Cheats ist Michael Ko- 
mörowski auf fölgenden Trick gestoßen, um 
die Energie des Spielers während des Aben- 
teuers wieder aufzufüllen: Pausiert das Spiel 
und gebt C#, L,Z, #7L,2,C«,C» ein! 


„Big B”, Ausgabe 7/00: 

Martin Oswald weiß, wie ihr die Aufgaben 
im zweiten Level der Dschungelwelt lösen 
könnt: „Die Regenmaschine könnt ihr ein- 
schalten, um zu sehen, wo der unsichtbare 
Weg über den Lavasee läuft. Bei jeht es 
aber,.wenf ihrentweder den Elefanten oder 
die Schildkröte mit der Kanone übernehmt und 
durch’Schüsse in.die Luft dem’Pfad bestimmt. 
Auf deränderen Seite wartet dann schon der 
Papagei (ja,.nureiner), den ihr, nachdem er. 
seine Stürzflugattacke gemacht hat, leicht mit 
der Kanone oder dem Wasserstrahl des Ele- 


fanten besiegen könnt. Übrigens: Das Sou- 
venir befindet sich direkt über dem Start- 
Teleporterfäuf dem Baum und kann mit dem 
Papageien erreicht werden.” 


Stranded Kids (GBC) 
Benjamin Arndt, Ausgabe 7/00: 

Christina Schmitt hattsich die Mühe gemacht, 
alle acht Endsequenzeninder folgenden Liste 
aufzuführen‘ - selbstverständlichjeweils mit 
demHinweis, welche Voraussetzungen erfüllt 
sein müssen. 


@. Rettung dürch einen Hubschrauber: Zuerst 


7. Fluchtmit 


Tagen wird das 


bei 5. tun sie 
dies im alten Boot, 
wobei das.andere", 
Kind aber genü- 


gend Nahrung (A 
haben muss. 


dem wu auf 


100 Tage auf der 
Insel bleiben, ohne 
däs andere Kindızu 
finden und ohne 
das Floß fertig zu 
bauen, Nach 100 


Kind dann mit 
dem Floß flie® 

hen. (Wenn ihr dasıFloß vor 
Ablauf der 100 Tag e baut und nicht abfahrt, 
zerstört ein Erdbeben nach vier{Tagen die Insel, 
und das Kind stirbt). £ 
8. Die Kinder fliehen Zusammen und heir® 


müsst ihr mit der Batterie das Radio reparie- ten später: Wenn ihr dieses Ende erreichen 


ren. Am Abend benutzt ihndas Radio dann und 
geht gleich am nächsten Morgenzum Strand, 
Dort legt das Kind automatisch ein SOS-Zei- 
chen aus Holzstückchen in den Sand, Danach 
gehtihr zur Hütte zurück und wartet, bis der 
Hubschrauber angeflogen kommt. 

2. Auf hoher See verschollen: Nachdem die 
Suche nach Vermissten abgebrochen wurde, 
(wirdim Radio durchgesagt), baut ihr ein Floß 
aus viermalHolz, einmal Efeuszweimal Nagel 
und einem großen Stein als Hammer. Wenn 
ihr jetzt mit dem Floßfdie Insel verlasstünd 
dabeinicht genug Wasser und Essen mitnehmt 
(nicht'weniger als vier Portionenioderunkon- 
serviertes Essen), kommt das Kindim Meer 
ums Leben. 

3. Inselleben: Für dieses Ende müsst ihr das 
andere Kind finden und für 100 Tage auf der 
Insel bleiben. 

4.Mitdem Affen im alten Boot fliehen: 
Um diesen Abspann sehen zu können, 
dürft ihr die Feuerstellen des anderen Kindes,# 
nicht beachten. Ihr sammelt alle Edelsteine 
und flieht im alten Boot. 

5. Das andere Kind stirbt bei der gemeinsa- 
men Flucht im Boot: Vorder Abfahrt gebt ihr 
dem anderen, ‚Kind nur eine/Pörtion Proviant 
der schlechtes Essen‘lhr fahrt mit dem alten. 
Boot los, und dasKind übersteht die Fahrt! nicht. 
6. Die beiden Kin ler fliehen zusammen: Wie 
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wollt, müsst ihr dem anderen Kind viele Ge- 
‚schenke machen (zum Beispiel gebratenes 
Fleisch). Irgendwann erklärt es euch dann seine 
Liebe. Später fliehen beide Kinder imlalten»" 
Boot, wobei ihr wieder darauf achten müsst, 
dass das andere Kind genug Essen bekommt, 
damites nicht stirbt. 3 
Habt ihr alle möglichen En jese- 
hen, beginnt einneuer Durchgang. Dabei wer- 
den alle Spielstände aus dem ersten Durch- 
gang überschriebı 3 
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Lufia (Lufia I - 

Rise of the Sinis- 
trals /US) (SNES) 
Lufia-Spieler dieser Welt vereinigt 
euch!? Mit unseren Special-Beiträ- 
gen zu diesem feinen Abenteu- 
erspiel haben wir schon so manch 
einem aus der Patsche helfen kön- 
nen. Dank der Mitarbeit einiger 
sehr erfahrener Party-Führer 
konnten wir euch mit umfang- 


reichen Listen und nützlichen 
Tipps versorgen. Nun wurden wir 
gebeten, einige E-Mail-Adressen 
zu veröffentlichen, um euch zu er- 
möglichen, untereinander Kon- 
takt aufzunehmen. Im Grunde 
haben wir auch nichts dagegen, 
doch liegt die Befürchtung nahe, 
dass ihr uns dann keine Beiträge 
mehr an die Helpline schickt. 
Damit würden alle anderen Leser 
leer ausgehen, die darauf hoffen, 
dass in dieser Rubrik noch reich- 
lich Tipps und Tricks für Lufia und 
andere Spiele abgedruckt werden. 
An dieser Stelle möchten wir des- 
halb noch einmal erwähnen, dass 
wir eine Helpline auf unserer 
Homepage (www.x-plain.de) pla- 
nen, die allerdings in enger Zu- 
sammenarbeit mit der gedruck- 
ten Helpline stehen soll, damit 
auch Leser ohne E-Mail-Zugang 
in den Genuss der Beiträge kom- 
men können. Wir werden euch 
über den genauen Starttermin in- 
formieren, wenn die Zeit ge- 


kommen ist. Bis dahin wünschen 
wir wie immer viel Spaß beim 
Lesen und Spielen! 


FroJen 


Endgegner 
(Ahnenhöhle) 

Ist der Endgegner in der Ahnenhöhle 
besiegt, hinterlässt er keinen Schlüs- 
sel für die Tür am Höhleneingang. 
Warum nicht? Wo findet man die- 
sen Schlüssel? 


Rote und gelbe 
Kästen 

Wie muss man die roten und gelben 
Kästen im Schwerttempel (Pando- 
ria) anordnen? 


Orky’s 

Wo findet man die Orky’s, und wie 
kommt es zu einem Kampf mit 
ihnen? Geben sie Gegenstände frei? 
Wenn ja, welche? 


Tia 
Wie kommt man mit Tia in die Ah- 
nenhöhle? Geht das überhaupt? 


Le3angen 


Kapselmonster 
Dulan 

Dulan könnt ihr finden, wenn ihr das 
U-Boot habt und südwestlich von 
Pandoria damit auf Tauchstation 
geht. Bewegt euch nach rechts zum 
Strudel, dort hält sich das Ungetüm 
auf! Zwei Schatzkisten könnt ihr 
ebenfalls noch entdecken. 


Die erste Tür auf 
der Todesinsel 

Die erste Tür auf der Todesinsel hat 
keine Funktion. Ihr könnt das Eiland 
nicht durch diese Tür verlassen. 


Party-Mitglieder 
sterben 
Am Ende des Spiels sterben alle 


Party-Mitglieder beziehungsweise 
wandern Maxim und Selan ins Pa- 
radies. Ihr könnt dies nicht verhin- 
dern. Auch beim zweiten Durchgang 
(Modus: „nochmal“) ist das Ende 
dasselbe. 


Zweiter Durchgang 
Der Unterschied zum ersten Durch- 
gang besteht darin, dass ihr nun die 
vierfache Menge an ERF-Punkten 
und GM bekommt. 


Einhornjuwel 

Das Einhornjuwel, auf das die Kap- 
selmonster gelegentlich Hunger 
haben, findet ihr nur in der Ahnen- 
höhle. Es liegt in einer der blauen 
Truhen. Ein genauer Standort ist auf- 
grund der zufallsgesteuerten Ver- 
teilung der Items in. den Truhen nicht 
möglich. Da das Einhornjuwel sowie 
die Gegenstände Trickring, Amon- 
schwert, Glutschwert und Gades- 
klinge so dermaßen selten von den 
blauen Truhen ausgespuckt werden, 
müsst ihr eine ganze Menge Geduld 
mitbringen, wenn ihr solche schwer 
zu erhaltenden Items unbedingt 
haben wollt. Nach den Schätzungen 
von Samuel Locher könnt ihr durch- 
aus mit 100 bis 300 Stunden Spiel- 
zeit rechnen. 


Mädchen 
(Blumenberg) 

Das Mädchen befindet sich nicht im 
Blumenberg. Sie verkauft Blumen 
in Kythos, sobald man dem Schiffs- 
bauer in Alea Lexis’ Auftrag über- 
bracht hat. 


Geheimgang (Mauer 
im Drachenberg in 
Chadda) 

Dieses Rätsel hatten wir im ersten 
Lufia-Special schon einmal behan- 
delt. Für alle, die an diesem Ge- 
heimgang scheitern oder die TOTAL! 
2/98 nicht besitzen, wiederholen wir 
noch einmal den Trick: Stellt euch 
direkt vor die brüchige Wand, legt 
dort eine Bombe ab, geht einen 
Schritt nach rechts und einen nach 
unten, legt wieder eine Bombe und 
geht dann zwei Schritte nach links! 
Dort legt ihr noch eine Bombe und 
bewegt euch nun einen Schritt nach 
oben und einen nach rechts, um er- 
neut eine abzulegen. Dann macht 
ihr einen Schritt nach rechts und 
platziert eine Bombe, geht nun nach 
links zum Ablegen und gleich noch 
einmal nach links, um die letzte 
Sprengladung zu legen. Nach die- 
ser etwas umständlichen Prozedur 
öffnet sich die Mauer durch die Ket- 
tenreaktion bei der Explosion, 


Fremde Länder 

Die Schauplätze kommen im ersten 
Teil von Lufia (Lufia & The Fortress 
of Doom) vor und haben für den 
zweiten Teil keine spezielle Bedeu- 
tung. Erreichen könnt ihr sie nicht. 


Egopeitsche 

Wenn die Rede davon ist, dass eine 
Waffe Glück bringt, wird meist die 
Chance auf einen Glückstreffer er- 
höht. Bei einem solchen Treffer wird 
dem Gegner mehr Energie abgezo- 
gen und der Bildschirm kurz erhellt. 


Gades (Erste 
Begegnung) 

Er kann auf die normale Art besiegt 
werden. Wenn ihr es schafft, erhaltet 
ihr 200.000 ERF und 200.000 GM. 


Nachdem der Kampfbildschirm aus- 
geblendet wurde, wird euch die 
Gadesklinge ausgehändigt. An- 
schließend sagt Gades: „Ahl Wie ir- 
ritierend! Werdet nun Zeugen mei- 
ner geballten Macht!” und erledigt 


die Heldentruppe mit einer 
Blitzattacke. Iris erscheint nun, und 
die Geschichte nimmt ihren be- 
kannten Verlauf. 


Liste aller Gegner, 
Ergänzungen 

Der Satyrfisch (Endgegner, B. Tarika) 
hinterlässt manchmal einen Satyr- 
juwel (Zauberattacke: Megabeben). 
Camu (Endgegner, D. Tanbel) hin- 
terlässt den Camustein/-juwel (Zau- 
berattacke: Berserker). Beide Items 
sind extrem nützlich, da ihr sie in die 
Ahnenhöhle mitnehmen könnt. 


Action-Replay- 
Codes 

Maxim 

7EOB BFF9 KP 

7EOB C099 MP 

7EOB D731 HP 


7EOB DIF9 ABW 
7EOB E3F9 MAB 
Selan 


7EOC 7DF9 KP 
7EOC 7E99 MP 
7EOC 9531 HP 


7EOC 97F9 ABW 
7EOC AIF9 MAB 
Guy 


7EOD 3BF9 KP 
7EOD 5331 HP 


7EOD 55F9 ABW 
7EOD 5FF9 MAB 
Dekar 


7EOF 75F9 KP 
7EOF 8D31 HP 


7EOF 8FF9 ABW 
7EOF 99FF MAB 
Artea 


7EOD F9F9 KP 
7EOD FA99 MP 
7EOE 1131 HP 
7EOE 13F9 ABW 


7EOE 1DF9 MAB 
Tia 

7EOE B7F9 KP 
7EOE B899 MP 
7EOE CF31 HP 


7EOE DIF9 ABW 
7EOEDBF9 2 MAB 
Lexis 


7E10 33F9 KP 
7E10 3499 MP 
7E10 4831 HP 


7E10 4DF9 ABW 
7E10 57F9 MAB 
7EOA 8C99 unendlich Geld 


Die folgenden Codes können nur 
einzeln eingegeben und dann je- 
derzeit eingeschaltet werden. Ein so 
erlangter Gegenstand erscheint an 
einer bestimmten Stelle am unteren 
Ende des Inventarmenüs. Ihr müsst 
ihn an eine andere Position bewe- 
gen und abspeichern, da ein da- 
rauf folgend eingegebener Code das 
vorige Objekt sonst direkt über- 
schreiben würde. 


Die wichtigsten Tränke 


7EOB 1109 Heilsirup 
7EOB 1111 Lebenssaft 
7EOB 1112 Zaubersaft 
7EOB 1113 Kraftsaft 
7EOB 1114 Speddysaft 
7EOB 1115 Psychosaft 
7EOB 1116 Mutschub 
Gegenstände 
7EOB 112B Dracheneier 
7EOB 112D Gotteshand 
(Ahnenhöhle) 
Die besten Waffen 
7EOB 116D Zenitschwert 
(für Maxim, 
Guy und Dekar) 
7EOB 116E Polschwert 


(für Selan und Tia) 


Die besten Rüstungen 

7EOB 11DF Zirkonkutte 
(für Maxim, 
Guy und Dekar) 


7EOB 116E Zirkonpanzer 
(für Selan) 

7EOB 11E1 Listrüstung (für 
Tia) 

Drachenberg, 


Blöcke verschieben | 
(Das schwierigste \ 
Rätsel der Welt) } 
Wir haben zahlreiche Anfragen zu f 
diesem kniffligen Rätsel bekom- 
men. Wie man denn nun die 
Blöcke richtig verschiebt, könnt 
ihr in der gelben Tabelle sehen. 
Der Weg von 29 einzelnen 
Schritten ist zwar nicht der 
kürzeste, aber er funktio- 
niert. Viel Spaß beim Pu- 
zzien! 
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TOTAL! orz000 helpline 


Genre 
J p&Run 
Hersteller: 
Ubi Soft 
wickler: 
Planet Interactive 
Preis 
ca. DM 


ype erwacht in einem klei- 
nen Dorf. Er begegnet dem 
Magier Gustus, der ihm auf- 


8 


trägt, drei magische Gegenstände 
zu finden. Mit deren Hilfe kann 
er Hype in die Gegenwart zurück- 
transportieren. In dem Ort sehtihr 


Hype muss sich gegen verschiedene Gegner zur Wehr 
setzen. Ab und zu nehmen sie gigantiscı 


AYPE TAE TIME 
QUEST 


Der tapfere Ritter Hype wurde von einem bösen schwarzen Ritter in 


die Vergangenheit befördert. Helft Hype, wieder zurück in die 


Gegenwart zu kommen! 


das Geschehen aus der Vogel- 
perspektive, doch sobald eure 
Suche beginnt, spielt ihr ein rei- 
nes 2D-Jump& Run. In den Leveln 
lauern allerlei Gefahren in Form 
von Spinnen, Fledermäusen und 
Kriegern. Glücklicherweise ist 
Hype mit verschie- 
denen Waffen wie 
zum Beispiel Schwert 
und Armbrust aus- 
gerüstet und kann 
sich damit verteidi- 
gen. Wenn ihr nach 


dem Absolvieren 
eines Levels ein Pass- 
wort erwerben 


möchtet, müsst ihr 
allerdings tief in die 
Tasche greifen. Ins- 
gesamt ist Hype ein 


‚he Ausmaße an 


Jump&Run, um das Freunde klei- 
ner Plastikmännchen nicht he- 
rumkommen werden. Wer sich 
nicht dazu zählt, sollte einmal 
Probe spielen. fiw 


F 


Einige Passagen sind unfair, gelingen. aber mit 
etwas Übung meistens ohne Probleme. 


Dausunisl.2: | EEE 


Zum erneuten Spielen motiviert Hype nicht, da 
ihr nachdem ersten Mal alles gesehen habt. 


Wer auf Playmobil-Männchen steht, wird an 
Hype und Co. seine helle Freude haben. 


Die Soundeffektesind recht gut gelungen, 
bieten aber auf Dauer keine Abwechslung. 


Hersteller: 
Ubi Soft 


Entwickle 
Planet Interactive 


P 
ca. DM 70 


E 


Dieser Vierbeiner ist euch sichtlich nich 
Aber ihr werdet sicherlich ganz schnell 


ufgabe dieses Jump&Runs 
ist es, in verschiedenen Le- 
veln Teile einer geheimen- 
Schatzkarte ausfindig zumachen 
Zwei Helden stehen zur Verfü- 
gung, die sich in ihren Fähigkei- 


GOLD AND GLORY: 
THE ROAD TO EL DORADO 


Findet mit den beiden coolen Helden Miguel und Tulio Teile einer 
Schatzkarte! Eure Suche wird behindert durch Fledermäuse und ähnli- 


ches Getier, gegen die ihr Widerstand leisten müsst. 


ten aber nicht un- 
terscheiden. Etwas 
nervig sind die zu 
kleinen und zu ein- 
fachen Welten, in 


denen ihr immer 
dasselbe machen 
müsst: entweder 


nach einem Karten- 
teil suchen oder den 
Charakter finden, 
mit dem ihr gerade 
nicht spielt. Diese 
Tatsache gestaltet 
das Spiel nicht gerade abwechs- 
lungsreich und wirkt sich nega- 
tiv auf den Gesamteindruck aus. 
Neben den normalen Leveln gibt 
es auch Stages, in denen entwe- 
der eure Reaktionen getestet wer- 


t wohlgesonnen. 
mit ihm fertig 


TOTAL! 9/2000 


oder ihr Zwi- 


den 


gegen 
schengegner antreten müsst, die 
aber leicht zu besiegen sind. Damit 
ihr auf dem Weg durch das Aben- 
teuer nicht von fiesen Piraten oder 
fiependen Fledermäusen belästigt 
werdet, ist die jeweilige Spielfigur 
mit einem Schwert bewaffnet. 

Alles in allem ist das gesamte Spiel 
aber zu abwechslungsarm und 
einfach geraten, um einen rundum 
positiven Eindruck zu hinterlas- 
sen fw 


Die Steuerung isteinfach zu erlernen, aber die! 
Level sind nicht sehr abwechslungsreich. 


Für erneutes Durchspielen fehlt'die Motiva- 
tion, da ihr immer die gleichen Aufgaben hal 


Die Level sowie.die Charaktere sind zu detail- 
arm gestaltet, um wirklich zu begeistern, 


== 


Eingängige Melodien erfreuen euch nur am 
‚Anfang, später nerven sie ziemlich heftig, 


Konami und TOTAL! verlosen 


5 Super-Sporttaschen 
mit je einem Badehandtuch 
und je ein ISS 2000 für N64 


Dafür wollen wir von euch ein Foto, das euch 
beim Sport zeigt. Denn wer keinen Sport macht, 
braucht auch keine Tasche - klaro?? 


Einsendeschluss ist der 10.09.2000 Schickt einfach eine Postkarte an: 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des TOTAL! 
X-plain Verlages und der Firma Konami sowie deren An- 


Stichwort: „Konami Competition” 
gehörige dürfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. 


Friedensallee 41 
Allen anderen viel Glück! 22765 Hamburg 


VERKAUFE 


Secret of Mana 2 mit Anl. + Verp. (ip), für DM 
150, Tel.: 0203/2982396, fragt nach Roger 
SNES + 2 Pads + Maus + Super Mario! Jetzt 
zugreifen! Tel.: 089/343297, fragt nach Markus 
Verkaufe Super Nintendo, 2 Player, Secret of 
Evermore, Secret of Mana, Lufia, Zelda, Super 
Mario World, Pop'n Twinbee, Game-Boy-Ad- 
apter-+2 Spiele, DM 180, Tel.:06762/ 2446, Tim 
Verkaufe SNES + Scartkabel, Controller, Super 
Game Boy + 5 Spiele! Mario, Sim City, FIFA 
97, \SS Deluxe, Super Soccer, für DM 200, Tel.: 
0335/5004209, fragt nach Benjamin 
6SNES-Spiele, 9 N64-Spiele, 1 Controller Pak, 
1 Rumble Pak, 1 Super Game Boy, Preis nach 
VB, Tel.: 02235/78528, fragt nach Thomas 
Biete Terranigma + Secret of Mana, je mit Spie- 
leberater, Zelda — A Link to the Past, Street 
Fighter 2, nur per NN, schreibt an: Sandra 
Dirnberger, Kortemickestr. 8, 57462 Olpe 
Super Mario RPG + Five Adapter, Elnard, YSIIl, 
Brandish, Lufia 2 (us) gegen Höchstgebot, Tel.: 
02237/925851, Kai 

Löse SNES-Sammlung auf! Secret of Mana/ 
Evermore, Illusion of Time, Mystic Quest, 
Terranigma, Lufia, Zelda u.v.m., ruft an unter 
Tel.: 03991/662121, fragt nach Steffen 


SUCHE 


Suche Alien 3, Alien vs. Predator - The Last 
of his Clan + die Animaniacs, zahle gut, ruft 
an oder schreibt! Alina Sielka, Berliner Str. 52, 
40880 Ratingen, Tel.: 02102/470826 oder 
0173/4752546 

Dringend gesucht! Super Bomberman 3 + 4, 
zahle sehr guten Preis, zahle bis zu DM 50 Prä- 
mie für die positive Vermittlung der Spiele, 
E-Mail: nlemmermann@t-online.de oder Tel.: 
04141/66665, Norbert 

Suche für SNES Soul Blaster, bis DM 50, Tel.: 
02501/966170, Andreas 

Suche dringend Dragon Ball Z Hyper Dimen- 
sion, Preis nach Vereinbarung, tausche auch, 
Tel.: 08444/1439, fragt nach Andy 
SNES-Spiele, besonders Metal Marines + Lufia 
2, außerdem noch Secret of Evermore, bitte mel- 
den unter Tel.: 07156/28261, fragt nach 
Sebastian 

Suche dringend die Spieleberater zu Secret 
of Mana + Illusion of Time, pro Stück DM 35, 


el.: 0681/66657, fragt nach Benjamin 
Suche Illusion of Time, wenn möglich mit 
Komplettlösung, Tel.: 05223/17472, fragt nach 
Christian 
Ich suche ein SNES mit 2 Pads + Sim City od. 
Sim City 2000, Theme Park + Unirally, bitte 
unbeschädigt, mit Anl. + Verp., tausche auch 
gegen extreme-G + George Foreman’s KO 
Boxing (NES), Tel.: 06078/71202 
Suche SNES-Spiele von Squaresoft, z. B. Final 
Fantasy usw., suche auch SGB + Mystic Quest 
Legend sowie alle anderen div. SNES-, GB- + 
N64-Spiele, bevorzugt auch alle Star-Wars- 
Spiele, Tel.: 0177/8546375, Michael 
Suche für SNES Rainbow Bell Adv., Congo’s 
Caper, Troll Island, Magical Troll, für NES Adv. 
Quest, Bugs Bunhy, Beetlejuice, Faria, Panik 
Restaurant, Tel.: 0171/9686851, Joachim 
Suche alles, was mit Final Fantasy zu tun hat! 
‚Auch für SNES, Tel.: 04944/2671, Daniel 
SNES Illusion of Time + Lufia, nur mit Spiele- 
berater, Lösung zu Jurassic Park, abends 
ab 18.30 Uhr anrufen, Tel.: 08141/353123, 
Sabine 


VERKAUFE 


Verkaufe für NES Prince of Persia, Tel.: 
03921/997084 od. 03361/302390, Gabi 


SUCHE 


Suche günstiges NES mit 2 Pads, Preis nach 
Vereinbarung, Tel.: 09441/4236, Markus 
Wallner 


N - BB 
VERKAUFE 


‚Game Boy (normal), schwarz, DM 37, Pokemon 
Plüschtier Mauzi DM 10, Pokemon Poster 
DM 1, Pokemon Fensterbilder DM 0.50, Anna 
Sieger, Am Hang 13, 52391 Vettweiß 
Verkaufe DKL 1-3, Fi Race, Pacin Time, Mickey 
Maus V, je DM 30, Pokemon Blau mit Spiele- 
berater DM 50, Shadowgate DX DM 35, ver- 
kaufe auch ein Pokemon Ped-o-Meter DM 30, 
Tel.: 04101/29262, Jan 

Verkaufe fast neuen Game Boy Color mit Verp. 
+ dazu 6 Spiele, aber ohne Verp. + Anl., Preis 
DM 150, Tel.: 03836/237295, bei Andre 
Game Boy pocket + Game-Boy-Spiele (Super 
Mario Land 1 + Aladdin) für DM 50, Tel.: 
034744/81047, Kathrin 

GBC, Pokemon Rot, 12 GBC-Spiele, Kamera + 
Drucker, alles in Orig.verp. inkl. Anl. fürnur DM 
300 (neuwertig), E-Mail: blacklion@ gmx.ch, 
Michele aus der Schweiz 

Zu verkaufen: Turok 2, Wario Land 2 (beide Color 
für DM 30) + Soccer (normaler GB für DM 10, 
Tel.: 02152/52633, Sebastian 

Verkaufe Turok 2, mit Anl. + Verp., für nur DM 


50, Portokosten solltet ihr übernehmen, Tel.: 
07152/58764, E-Mail: ksjnolte@freenet.de 


SUCHE 


Suche Super Game Boy, zahle DM 50, bitte mel- 
den unter Tel.: 0172/6001938, Markus 
‚Achtung! Suche dringend das Spiel Alien 3(GB), 
zahle bis zu DM 20, bitte das Spiel mit Anl. + 
Verp., Tel.: 04542/86452, fragt nach Andre 
Suche für Game Boy Great Greed, Tel.: 03921/ 
997084 od. 03361/302390, Gabi 

Suche Final Fantasy Legend 2 + 3 sowie für 
SNES FF3, Chrono Trigger, Lufia + Import- 
Adapter, Tel.: 07253/70431, fragt nach David 


TAUSCHE 


4 Game-Boy-Spiele (z. B. Wario Land 3, Worms 
‚Armageddon) + Shadow Man (N64) gegen Dra- 
‚gon Quest Monsters, Xploder (Pokemon Codes), 
Rainbow Six Rouge Spear (PC) od. Operation: 
Winback, Tel.: 03744/81047, Sebastian 


VERKAUFE 


N64 DM 125, Exp.Pak DM 25, Controller DM 
25, Rumble Pak DM 20, Mario 64 DM 25, DKR 
DM 35, 1080° DM 25, Banjo-Kazooie DM 45, 
DK64 + Exp.Pak DM 70, Zelda + Spieleber. DM 
55, Wave Race DM 20, Tel.: 08221/30746, ab 
18 Uhr, Alexander 

Verkaufe Duke Nukem: Zero Hour, Ready 2 Rum- 
ble Boxing, Hybrid Heaven, je DM 50, Zelda, Star 
Wars: Racer, Fi 2, Mystical Ninja 2, je DM 40, 
1080°, Hot Wheels, Turok, Body Harvest, Blast 
Corps, TG Rally, Holy MC, je DM 30, NHLDM 
10, Tel.: 0351/2014134, Andreas 

Verkaufe N64 mit 11 Topspielen, Controller-Pak, 
3Cheatbüchern + jeder Menge Magazine! Top- 
zustand alles! Für DM 300 abzugeben, ruft an! 
Tel.: 02173/942095 od. 0174/ 7767059, Jonas 
Monster Truck Madness 64 (neu!) für DM 70 
(NP DM 99.95), Ten& Zemke, Templiner Str. 
65, 16278 Angermünde, Tel./Fax: 03331/24855 
od. 0177/4931054 

Top Gear Rally DM 20, Shadow Man (neu) 
DM 60, F-1 World Grand Prix 2 DM 50, Zelda mit 
Lösungsbuch DM 75, WWF Attitude DM 65, Ar- 
morines (engl.) DM 80, ruft an! Tel.: 05171/ 
51520, fragt nach Stefan 

‚Army Men für N64 DM 75, Mario Party DM55, 
GB-Spiele, je DM 20-25, Pokömon-Karten (Neo, 
T-Rocket, Jungle, Fossil, Gym1, Base1), Pikachu 
Ped-o-Meter DM 30, Tel.: 0201/ 407470, 
Dennis 

Hi! Verkaufe brandneues Armorines (SFR 40 
bzw. DM 40) od. tausche gegen Shadowgate 
od. Castlevania 1, Schweiz, Tel.: 0041/031/ 
7677916, Philippe Lionnet 

Donkey Kong 64 mit Expansion Pak, neu, 
orig.verp., DM 75 + NN, Tel.:0201/557054 od. 
0173/8452235, Jörg 

Verkaufe WCW/NWO Revenge, Wave Race, 


Mario Kart, Turok 2, je DM 29, Rainbow Six DM 
65, WWF Attitude DM 49, Preise VB, alle Spiele 
mit Anl. + Verp., Tel.: 0174/6426047, ab ca. 
14 Uhr, Christopher 
NN64, Exp. Pak, LX4 Tremor Pak, 2 Controller Paks, 
2 Controller + 4 Spiele, Preis VB, nur zum Ab- 
holen, Tel.: 089/1234594 (AB), Bianca 
Verkaufe Zelda - Ocarina of Time + Snow- 
board Kids + Star Wars: Rogue Squadron, pro 
Spiel DM 30, zus. nur DM 80, Tel.:0731/ 264948, 
Christoph 
Verkaufe N64 mit 6 Topspielen, darunter 1080°, 
NBA Pro 98, ISS 98, Mario 64, FI World Grand 
Prix, Blast Corps, für DM 400, Tel.: 
07821/977693, ab 14.30 Uhr, Fabian 
Pokömon Stadium DM 60, Super Smash Bros. 
DM 45, Star Wars: $.o.t.E. DM 35, LylatWars 
DM 30, Super Mario DM 25, Tel.: 040/828769 
.od. 0174/7102875, Daniel 
Nintendo“ + 3 Controller + 9 Spiele (Mission: 
Impossible, NFL Quarterback 99 usw.) + Ex- 
pansion Pak, Memory Card, Tremor Pak, Preis: 
DM 700, Tel.: 0173/9821909, Benjamin 
Verkaufe Wave Race, Mario, Mario Kart, For- 
saken, LylatWars, je DM 40, Holy Magic Cen- 
tury, Mission: Impossible, je DM 50, Mischief 
Makers DM 30, Tel.: 04763/627260, Thomas 
Zelda - Ocarina of Time DM 45, Mischief Ma- 
kers, Turok — Dinosaur Hunter, PilotWings 64 
+ Super Mario 64 für je DM 35, Tel./Fax: 
02161/200088, David 
Castlevania, Lieferung vor die Haustür per 
Nachnahme DM 55, Mo-Do, 13-21.15 Uhr, 
Fr, 13-22.15 Uhr, Sa, 7-22.15 Uhr, So, 10.15- 
21.15 Uhr, Tel.: 0178/5479226, Jens 
Verkaufe N64-Spiele: Banjo-Kazooie + Spie- 
leber. DM 50, Zelda + Spieleber. DM 60, 
Mystical Ninja DM 45, Armorines + Spiele- 
ber. DM 70 u.v.a. auf Anfrage, Tel.: 0981/ 
4816161 0d. 0171/7178924 
Verkaufe für N64 Mystical Ninja 1, Tel.: 
03921/997084 od. 03361/302390, Gabi 
Verkaufe V-Rally 64, Star Wars: S.o.t.E., 
Donkey Kong 64, Lamborghini 64, All-Star 
Baseball‘99+ 1 Expansion Pak, zus. für DM 299 
od. einzeln für je DM 60, Exp.Pak einzeln DM 
25, ruft an! Tel.: 0179/6301261, Rene 
9 N64-Spiele, 6 SNES-Spiele1 Controller Pak, 
1 Rumble Pak, 1 Super Game Boy, Preis nach 
VB, Tel.: 02235/78528, fragt nach Thomas 
Mission: Impossible DM 40, Mischief Ma- 
kers DM 30, Snowboard Kids DM 30, Int. Su- 
perstar Soccer DM 20, kompl. nur DM 120, Tel.: 
0174/1657123, Esad 
Verkaufe Donkey Kong 64 DM 80, WipEout 
64 DM 40, zzgl. Nachnahme, Tel.:089/3136071, 
Inge 

SUCHE 


‚Suche Expansion Pak, kann über den Preis reden, 
Österreich, Tel.: 0043/6245/78120, fragt nach 
Robin od. sprecht auf AB 

Suche Expansion Pak bis DM 20, Tel.: 06731/ 
43967, Christian 


Ich suche billig ein N64 mit Pokemon Stadium 
in deutsch + 2 Controllern, alles in gutem 
Zustand, mit gut erhaltener Anleitung, Tel.: 
0221/5303682, Christoph 

Suche dringendst FIFA 99 + Anl., suche auch 
‚Atari 2600 + Controller + Spiele, Preise nach 
Vereinbarung, ruft an! Tel.: 07433/5888, fragt 
nach Marius oder Julian 

Suche Virtual Pool 64, mit Anl. + Verp. + in Top- 
zustand, Tel.: 0173/4240823 od. 0221/7606397, 
Frank 

Wer verkauft Blast Corps? Preis nach Verein- 
barung, Tel.: 07373/91036, David 


TAUSCHE 


Tausche Holy Magic Century, LylatWars + Aero 
Gauge (alle mit Anl.) + alle für N64 gegen Spiele 
od. Zubehör für das N64, Tel.: 02762/ 490315, 
Christian 

Ich tausche Zelda gegen Tony Hawk’s Skate- 
boarding für N64 od. andere Spiele, Tel.: 
0201/462670, Dennis 

Tausche Automobili Lamborghini + Dark Rift 
gegen Body Harvest, Tel.: 06691/71278, 
Dennis 

Tausche Shadowgate 64 mit Anl. + Verp. + Star 
Wars: Rogue Squadron gegten gut erhaltenes 
SNES + Controller + Lufia 1, meldet euch! Tel.: 
08561/1892, Johannes 


VERKAUFE 


Verkaufe Sega-Master-System 2 mit 4 Spielen, 
integriert ist Sonic 1, verkaufe ab DM 100, ruft 


an unter Tel.: 03635/400173, fragt nach Danny, 
PS.: Brauche Hilfe für Bomberman 64 
Pokemon! Ich verkaufe alles mögliche von Po- 
kemon, z. B. Pokeball mit Enton, Kleber, Po- 
ster, Sets, GBC-Spiele Rot und Blau, inkl. #150 
Pok&mon, schreibt an Marco Derrer, Hauser- 
str. 2, CH-8185 Rüti, bitte nur Schweiz 

Ich verkaufe Pok&mon Karten Glurak, Turtok, 
Simsala, Dragonir, Nockchan, Vullnona ..., 
Schweiz, Tel.: 01822/0945, fragt nach Thomas 
TOTAL!-Hefte '95-"99, löse meine SNES-Spie- 
lesammlung auf, verkaufe N64-Spiele ab DM 
50, GB-Spiele ab DM 20, PSX-Spiele ab DM 29, 
Lenkrad für N64 + PSX, Pistole für PSX + ver- 
schiedenes Zubehör zu verkaufen, Tel.: 
02553/6959, Fax: 977594, Ingrid 

Verkaufe neues, unbenutztes PC-Game (The 
Longest Journey von Egmont Interactive), 
Orig.Verp., (ich habe leider keinen PC!) für DM 
69, Tel.: 037206/71750, Mike Lippmann 
Verkaufe 7 Sega-Mega-Drive-Spiele (Robo- 
cop 3, Sonic Aladin, Mickey Mouse, Street Figh- 
ter, WF 1 + 2) zu je DM 20 + Super-Game-Boy 
+ DKL 3 für Game Boy zu DM 50, Tel.: 
037468/3550, Philipp Titze 

Verkaufe VHS-Original-Videos: Asterix 1-6, je 
DM 5, Casper-1-Soundtrack-CD DM 5, Der Ra- 
senmähermann 2 DM 10 u.v.m., Tel.: 09268/ 
6465, Timo Beez 


SUCHE 


Ich suche eifrige TOTALlisten, mit denen ich 
mich schriftlich + telefonisch unterhalten kann, 
Alter + Geschlecht istegal, Tel.:02763/ 490315, 
Christian 

‚Achtung! Suche Dragon Ball + Sailor Moon für 


PlayStation, möglichst gut erhalten, meldeteuch 
bei Deniz Meißner, Lessingstr. 11, 45772 Marl 
od. Tel.: 02365/26350 

Suche nach Pok&mon-Karten, suche Bibor, Tur- 
tok, Magmar + Lektroball, Tel.: 06424/3202, 
fragt nach Sascha 

Suche das Pokmon-Heft Nr. 7! Bezahle auch 
dafür! Es wäre auch toll, wenn ihres verschenkt! 
Ruft an unter Tel.: 0174/5350144, Christiane 
Suche Panzer Dragoon Saga (Sega Saturn), Zelda 
(NES), Lord of the Rings (SNES), 
verkaufe od. tausche FIFA 64, Chameleon Twist, 
Multi Racing Championship, Tel.:030/7962145, 
Bastian Greßner 

Suche Tauschpartner für Pok&mon Trading- 
Cards! Maik Schilling, Dorfstr. 15, 49406 
Eydelstedt 

Ich suche Glurak der ersten Edition, gut er- 
halten, Tel.: 0173/5140398, ab 18 Uhr, Kevin 
Suche alle Final-Fantasy-Teile, außer 7 +8, alle 
Zelda-Teile, außer für das N64 + alle 
Mystic-Quest- + Harvest-Moon-Teile, Tel.: 
08321/724886, ab 15 Uhr, Manuel 

Suche alte PSX-Spiele aus den Jahren '95-'98, 
dt. Versionen günstig, zahle zw. DM 10-25, 
neuere Games VB, schickt eure Listen an: Mich- 
ael Kauling, Stettiner Weg 4, 48612 
Horstmar 

Halt! Suche dringend alte Action-Figuren von 
Final Fantasy 7, besonders Sephiroth + Cloud, 
aber auch von FF 8, besonders Laguna + Ir- 
fine, bitte mit Verp. + zu fairen Preisen, Rosanna 
Stroscio, Grüner Weg 19, 48268 Greven 
‚Achtung! Ich suche nette Pokömon-Brief- 
freunde/innen zw. 11-13 Jahren, ich besitze die 


Blaue Version + mir fehlen noch einige Pok&- 
mon, Tel.: 02361/15815, fragt nach Elena 
Hilfe! Ich suche dringend Final Fantasy II (us) 
für den GB + das jap. Spiel Sailor V, suche 
alles über Final Fantasy, Pokemon, Zelda + 
Sailor Moon, Rosanna Stroscio, Grüner Weg 19, 
48268 Greven 

Konsolen-Club sucht Mitglieder! Wer Lust hat 
beizutreten, soll einen Brief mit DM 1,10 Rück- 
porto an mich schicken, um ein Formular zu 
erhalten, alles weitere steht drin, Eric Ebelt, auf 
dem Kemp 20, 53773 Hennef 

Suche Brieffreund von 14-99 J.! Einzige Vor- 
raussetzung: Du musst genau so ein riesen Pok6- 
Fan sein wie ich! Also, schreib an Linda Dumke, 
Joseph-Haydn-Platz 3, 28209 Bremen 

Suche ganz dringend einen Brieffreund! Bin 17 
J.+Star-Trek- + Kaiserslautern-Fan, Alter egal, 
Briefe werden 100% mit Antwort belohnt! 
‚Andy Gottfried, Kollwitz-Siedlung 17, 06618 
Naumburg 

Hilfe! Suche alles von + mit Final Fantasy (Po- 
ster, Figuren + Tipps), auch BrieffreundInnen 
zw. 1-100 J., Michaela Hinkelmann, Bernauer 
Str. 101, 13507 Berlin, Tel.: 030/4326516 


TAUSCHE 


Tausche oder verkaufe meine TC’s von Poke- 
mon (auch englische), Tel.: 0341/4612914, Iris 
oder E-Mail: vejita@t-online.de 

Tausche mein SNES + 6 Spiele, Game-Boy- 
‚Adapter + 2 GB-Spiele + DM 100 gegen eine 
PlayStation + Joy Stick, ruft schnell an! Tel.: 
06762/2446, Tim 


- Achtung! Wir nehmen keine veränderten Börsen-Formulare an. Die Redaktion behält sich vor, den Anzeigentext inhaltlich (Es dürfen keine indi- 
_ zierten oder beschlagnahmten Titel enthalten sein.) und sinngemäß (bei rechtlichen Unklarheiten) entsprechend zu korrigieren. Unleserliche 
Spieletitel sowie dubiose (Gratis-)Angebote und zweideutige Textpassagen fliegen ersatzlos raus. 


2 j SUR _' 
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll: 


O0 Super Nintendo © Nintendo“ 
3 NES © Hardware & Zubehör 
OD Game Boy OD Sonstiges 


Eine Kleinanzeige (maximal sieben Zeilen mit je 25 Anschlägen) ist gratis. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige für eine bestimmte Heftnum- 
mer. TOTAL! ver: it lediglich die Kontaktaufnahme und kann für das daraus folgende Vertragsverhältnis nicht verantwortlich gemacht werden. TOTAL! kann 
und will die Seriösität der Anzeigeninhalte nicht überprüfen. Die Adresse oder Telefonnummer samt Name muß im Anzeigentext stehen. 


Schickt dieses Börsen-Formular an: X-plain Verlag, TOTAL! Börse, Friedensallee 41, 22765 Hamburg! 


Als der Erwin in der Sonne 


stand und sich Gedanken machte, 
überfuhr ihn 'ne Kolonne 
LKWs, ein Fahrer lachte. 


Erwin war natürlich sauer, 


hinkte und fing an zu pöbeln. 


„Lach nicht, komm zurück, du Bauer, 


sonst kann ich dich nicht vermöbeln!* 


Der ließ sich nicht zweimal bitten, 


drehte um und kehrte wieder. 


Mit zwei gut gezielten Tritten 


streckte er den Erwin nieder. 


Da versagte auch die letzte 


Sicherung in seinem Hirne. 


„50, jetzt gibt‘s ein paar Verletzte! 


Denen biete ich die Stirne! 


Und mit seinen letzten Kräften 


startet er zum Grand Finale. 


„Ja, ich werde Bomben heften 


an des Wagens Bremspedale!“ 


So beginnt die Offensive, 
Erwin klebt mit Wohlbehagen 


ein paar Päckchen explosive 


Körper an den Lastkraftwagen. 


Da das Leben nicht gerecht ist, 


musste er den Schluss versäumen, 


weil der Zustand gar nicht echt ist, 
er entsprang aus seinen Träumen. 
© Die Tobsucht'" 


Ja, so kann's gehen, wenn man die falschen 
Videospiele spielt. Aber ihr wisst ja: Ein Blick 
in die TOTAL!, und ihr werdet von Albträu- 
men verschont (ja, „Alptraum“ wird jetzt mit 
„b“ geschrieben). Daher solltet ihr vorbeu- 
gendermaßen auch die TOTAL! 10/00 er- 
stehen, die ab dem 22. September am Kiosk 
ausliegt. Denkt an euer Wohlbefinden! 


Blues Brothers 2000 (N64) 


Nimm dies, Schurke! 


Unser aller Mu 
Mario stü 
seinem At 


fige Grün : 


eine neue 


Im Auftrag des 
Herrn unterwegs 


Die unvergleichlichen Blues Brothers, schicken sich 
an, das Nintendo“ zu erobern. Wie gut es Elwood ge- 
lingt, die Band wieder zusammen zu bringen könnt 
ihr in der nächsten TOTAL! nachlesen. 


Wenn es auf dem N64 schon nicht klappt mit einem Auftritt von Spiderman, so kom- 
men wenigstens Game-Boy-Besitzer in den Genuss. Ende September verraten wir euch, 


wie er sich schlägt. 


Mein Herr, cooles Schwert! 


Hercules, der griechische Frauenschwarm, kämpft sich bald mit Muskel- und Waffenkraft durch 
mystische Sagenwelten. Auf Game Boy Color und Nintendo“ könnt ihr ihn begleiten. 


Hercules (N64) 


Pikapi? Chuuu! 


‚Bald ist es soweit: In 

Pokemon Pikachu 64, 
. das bis vor kurzem 
noch Hey you, Pika- 
 chu! heißen sollte, 
dürft ihr euch mit dem 
‚zuckersüßen Pok&- 
_ mon Nummer 25 un- 
terhalten. Wir sind ge- 
spannt! 


u) 


Pokemon Pikachu 64 (NA) 


Vor 5 Jahren in TOTAL! 


Rechtzeitig zum Start des dritten Batman-Films hatte 
Acclaim mit Batman Forever das passende Action- 
Jump&Run für SuperNES und Game Boy parat. Wir 
berichteten neben den Spielen auch über den Film. 
Neben acht weiteren Tests und Previews der ge- 
nialen Klassiker Donkey Kong Country 2 und Yoshi’s 
Island konntet ihr ein Interview mit dem „Gott der 
Spiele”, Shigeru Miyamoto, sowie ein SNES-Special 
über Importspiele und technische Finessen finden. 
Außerdem gaben wir Hilfestellungen, wie man bei 
Theme Park auf einen grünen Zweig kommt. 


TOTAL! 9/2000 
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Software = Vertriebs GmbH 


NINTENDO! 


a 


nintendo 


NINTENDO! 


ü" HARDWARE on « 
#» SOFTWARE a un te 


Nintendo 64 ohne Spiel- - Purple dt 199.00 
Daikatana dt 99.99 
DanayKongos rEigannpan a 1m mama ER nn. 
l al Track & Fiel 2 
International Track & Field Summer dt 99.99 Spieleberater POKEMON Snap arg N So NDERANGEBOTE 
Operation: Winback dt 99.99 
Pesct Dark loaco Spieleberater POKEMON Stadium dt 24.00 
POKEMON Snap dt * 119.99 Transfer Pak dt 34.99 NHL Breakaway 99 uk 14.99 
POKEMON Stadium + Transfer Pak dt 139.00 Revolt R dt 27.99 
Super Smash Brothers dt 89.99 Shadowgate 64 dt 29,00 
Tony Hawk's Skateboarding dt 94.99 h 
Toy Story 2 dt 94.99 Shadowgate64 


Pokemon Stadium 
+ Transfer Pak 


2 0361-49 29 300 


SOFTWARE == HARDWARE 


Game Boy Color Gelb incl.Batterie a 149.00 
Austin Powers 59.99 Game Boy Color Lila incl.Batterie dt 149.00 
‚Austin Powers 2: Dr. Evil a 59.99 Game Boy Color Neongrün incl.Batte. dt 149.00 
Balistic (Color) dt 59.99 Game Boy Color Rot incl.Batterie dt 149.00 
EB dt 59,99 Game Boy Color Transp incl.Batterie dt 149.00 
SUB EN dt 5999 Game Boy Color Türkis incl.Batterie dt 149.00 E R C H A N DI E 
Heroes of Might & Magic (Color) dt* 59.99 POKEMON Spieleberater a dass 
Int. Superstar Soccer 2000 dt 59.99 POKEMON Spieleberater (Neu) dt 24.00 PORSMON Bisasamı Plüsch (NALO7) en 
International Karate (Color) dt 59.99 Tasche Biene Maja für GBC dt 9.99 POKEMON Gilurak Plüsch (NR 6) Ei 19.00 
Konami GB Collection Vol.4 (Color) dt 59.99 Tasche Pumuckl für GBC dt 9,99 POKSMON Hologramm Karten (4Stück) dt 5.99 
Lemmings dt 56.99 POKEMON Mauzi Plüsch (NR 52) dt 19.00 
Looney Tunes Collector: Attacke(C.) dt 54.99 = Pikachu POKEMON Mewtu Plüsch (NR 150) dt 19.00 
Nascar 2000 (Color) dt" 59.99 Glurak % Nr. 25 y POKEMON Murmel Shooter +8 Murmeln dt 44.99 
POKEMON - Blaue Edition dt 64.99 Nr. 08, POKEMON Murmeln Serie 1 dt 19.99 
POKEMON - Gelbe Edition dt 64.99 4 DR ’@ ® POKEMON Murmeln Serie 2 dt 19.99 
POKEMON - Rote Edition dt 64.99 f Ä Ei POKEMON Ordner - Sammelkarten dt 19.00 
Streetfighter Alpha (Color) dt 29.99 d \ \ N POKEMON Pikachu Plüsch (NR 25) dt 19.00 
4 POKEMON Pikachu Plüsch 28cm dt 29.00 
R . 7) e 1 x POKEMON Pikachu Schlüsselanhänger dt 9.99 
> POKEMON Relaxo Plüsch (NR 143) dt 19.00 
\ .n 2) > POKEMON Sammelkarten (8Karten) dt 3.99 
Do = M j POKEMON Schiggy Plüsch (NR 07) dt 19.00 
; x D r ab Mewu POKEMON Sticker-Design Briefmarke dt 14.00 
N EZEBEBERE 
BESFBSaE 
SEBEERZIE 
NEBEBSAE 
EZBRBEem 


Pikachu - 
Q Schlüsselanhänger 5 
=) 


9: > 2 hei 


Sticker-Design Briefmarke 


Mauzi 
Nr.52 


BER» ME 
Ei gEznnE 
SE 


I War das eiwa 
I 


Kploder" GB 
e Ultimate Chea 


FÜR GAMEBOY" 
Wenn niehts mehr geht, hilft Dir der Xploder"“ GB. Der Npioder"" GB 
verleiht Dir unendlich Energie, macht Dich unbesigbar, gibt Dir 
unbegrenzt Geld und vieles mehr. Damit knackst Du jeden Gegner! 


- Cheats für über 200 Spiele vorab gespeichert 

- mit 500 Cheats für Pokemon“ 

- bis zu 10.000 Cheats speicherbar 

- eigene Gheatsuche mit dem eingebautem Game Trainer 
- Austausch der Gheats mit jedem anderen Kploder "" GB 


DM 13,35* 
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Battery set 
FÜR GAMERaY e z FÜR GAMEBOY” 
- wiederaufladbares Batterie Pack Link Kabel - helle weiße Lichtquelle, 
- passend für den Batterie-Schacht FÜR GANEBaY die nie ersetzt werden muß 
- Netzteil zum Wiederaufladen - Verbindungskabel für Gameboy” - ideal für unterwegs oder bei N 
und zum Direktanschluß - auch Anschluß der Gameboy“ sehleehten Lichtbedingungen 
- reicht für ea. 10 Stunden Spieldauer Kamera möglich - ohne Batterien 


DM 39,95* DM 13,95* DM 19,95* 


* gmpfohtener VK-Preis Alle mit ® und TM gekennzeichneten Produkte/ Namen sind Marken oder eingetragene Marken der jeweiligen Hersteller 
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"internet: http: //www.blaze.de e-mail: servise@blaze.de 


